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付属のエフェクトプラグイン

はじめに
本章では、Nuendo に搭載されているプラグインエフェクトと、その

パラメーターについて説明します。

Nuendo では、各プラグインエフェクトを複数のカテゴリーに分類し

ています。本章でもその分類に従い、エフェクトのカテゴリーごとに
項を設けてプラグインを説明しています。 

➯ 標準で付属しているエフェクトのほとんどは VST3 に対応していま
す。プラグインが VST3 に対応している場合、プラグイン選択メ
ニューには、プラグイン名の左にアイコンが表示されます。詳細に
ついては、『オペレーションマニュアル』の『オーディオエフェク
ト』の章を参照してください。

Delay プラグイン
Delayカテゴリーに含まれるプラグインについて説明します。

ModMachine

ModMachine は、ディレイモジュレーションとフィルター（周波数 /
レゾナンス）モジュレーションを複合したものです。ディストーショ

ンエフェクト用のドライブパラメーターも備えています。

パラメーターは下記のとおりです。

パラメーター 説明

Delay テンポ同期がオンの場合、ディレイのベースノート
値（1/1～1/32音符、3連符、付点音符）を設定しま
す。テンポ同期がオフの場合、ミリセカンド単位で
ディレイタイムを設定します。

Delayのsync
ボタン

Delayノブの下にあるボタンを使ってDelayパラメー
ターのテンポ同期のオン/オフを切り替えます。

Rate テンポ同期がオンのとき、ディレイモジュレーショ
ンのベースノート値（1/1～1/32音符、3連符、付点
音符）を設定します。テンポ同期がオフのときはレー
トを自由に設定できます。

Rateのsync
ボタン

Rate ノブの下にあるボタンを使って Rateパラメー
ターのテンポ同期のオン/オフを切り替えます。

Width ディレイピッチモジュレーションの量を設定しま
す。モジュレーションはディレイタイムに影響しま
すが、聴感上はビブラートやコーラスのような効果
となることに注意してください。

Feedback ディレイのリピート回数の設定です。

Drive フィードバックループにディストーションを付加
します。繰り返しが増えるほどディストーションが
増大します。

Mix ドライ信号とエフェクト信号のレベルバランスを
設定します。ModMachineをセンドエフェクトとし
て使用する場合、ドライ /エフェクトバランスはセ
ンドレベルでコントロールできるので、この値は最
大値（100%）に設定します。

nudgeボタン このボタンをクリックすると、プラグインへ入力さ
れるオーディオの再生が瞬間的に速くなり、アナロ
グテープのサウンドエフェクト（ナッジ）のような
効果が得られます。

シグナル経路の
ダイアグラムと
フィルター位置

フィルターはディレイのフィードバックループまた
はエフェクトの出力パス（Drive パラメーターと
Feedbackパラメーターのあと）のいずれかに配置で
きます。
loopとoutputの位置を切り替えるには、ダイアグラ
ムに表示された FILTER セクションをクリックする
か、ダイアグラムの右下のPOSITIONフィールドをク
リックします。

フィルター
タイプ（ダイア
グラム表示内）

このタイプボタンでフィルタータイプを選択しま
す。使用できるフィルターは、lowpass、bandpass、
highpassです。

Freq フィルターのカットオフフリーケンシーの設定で
す。これは、フィルターフリーケンシーのLFOのテ
ンポ同期がオフでSpeedパラメーター（次項目を参
照）が無効、さらにパラメーターが 0 に設定されて
いるときに有効です。
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付属のエフェクトプラグイン

MonoDelay

MonoDelayはテンポベースで、または自由にディレイタイムを設定し
て使用できます。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ 別の信号ソースからサイドチェーン入力でディレイを制御すること
もできます。サイドチェーンからの入力レベルがスレッショルド値
以上になるとディレイ効果による反復音はオフになります。また、
スレッショルド値未満に下がると、反復音がふたたびオンになりま
す。サイドチェーンのルーティング設定については、『オペレーショ
ンマニュアル』の『オーディオエフェクト』の章を参照してくださ
い。

Speed フィルターフリーケンシーLFOモジュレーションの
スピードを設定します。テンポ同期を使用する場合、
モジュレーションのベースノート値（1/1 ～1/32 音
符、3 連符、付点音符）を設定します。テンポ同期
のオフ時はSpeedノブで自由に設定できます。

Speedの
syncボタン

Speed ノブの下にあるボタンを使って Speed パラ
メーターのテンポ同期のオン/オフを切り替えます。

Range Lo/Hi フィルターフリーケンシーモジュレーションの範
囲をHz単位で設定します。
ポジティブの範囲（例: "Lo"が50で "Hi"が10000）と
ネガティブの範囲（例: "Lo"が5000で "Hi"が500）の
設定が可能です。テンポ同期がオフでSpeedが0に設
定されているとき、このパラメーターは無効となり、
かわりに Freq パラメーターによりフィルターフ
リーケンシーがコントロールされます。

Spatial フィルターフリーケンシーモジュレーションのス
テレオパノラマ効果を設定します。ノブを時計方向
に回転するとステレオ効果が強調されます。

Q-Factor フィルターのレゾナンスを設定します。これはフィ
ルターレゾナンスのLFOテンポ同期がオフでSpeed
パラメーター（次項を参照）が 0 に設定されている
ときに有効です。テンポ同期がオンのとき、レゾナ
ンスは Speedと Range パラメーターによりコント
ロールされます。

Speed フィルターフリーケンシーLFOモジュレーションの
スピードを設定します。テンポ同期がオンの場合、
モジュレーションのベースノート値（1/1～1/32音
符、3 連符、付点音符）を設定します。テンポ同期
のオフ時はSpeedノブで自由に設定できます。

Speedのsync
ボタン

Speed ノブの下にあるボタンを使って Speed パラ
メーターのテンポ同期のオン/オフを切り替えます。

Range Lo/Hi フィルターレゾナンスモジュレーションの範囲を
設定します。
ポジティブの範囲（例: "Lo"が50で "Hi"が100）とネ
ガティブの範囲（例: "Lo"が100で "Hi"が50）の設定
が可能です。テンポ同期がオフでSpeedが0に設定さ
れているとき、このパラメーターは無効となり、か
わりにQ-Factor パラメーターによりフィルターレ
ゾナンスがコントロールされます。

Spatial フィルターフリーケンシーモジュレーションのス
テレオパノラマ効果を設定します。ノブを時計方向
に回転するとステレオ効果が強調されます。

パラメーター 説明

パラメーター 説明

Delay テンポ同期がオンの場合、ここでディレイのベース
ノート値（1/1～1/32音符、3連符、付点音符）を設定
します。テンポ同期がオフの場合、ミリセカンド単位
でディレイタイムを設定します。

syncボタン DelayTime ノブの下にあるボタンを使って、テンポ同
期のオン/オフを切り替えます。テンポ同期をオフに設
定すると、ディレイタイムはDelayTimeノブを使って
自由に設定することができ、テンポに同期しません。

Feedback ディレイのリピート数を設定します。

Lo Filter エフェクトシグナルのフィードバックループに作用
します。10Hzから800Hzの低域部のロールオフを設定
します。ノブの下にあるボタンでフィルターのオン/オ
フを切り替えます。

Hi Filter エフェクトシグナルのフィードバックループに作用
します。20kHzから下へ1.2kHzまでの高域部のロール
オフを設定します。ノブの下にあるボタンでフィル
ターのオン/オフを切り替えます。

Mix ドライ信号とエフェクト信号のレベルバランスを設
定します。MonoDelayをセンドエフェクトとして使用
する場合、ドライ/エフェクトバランスはセンドレベル
でコントロールできるので、この値は最大値に設定し
ます。
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PingPongDelay

左右のチャンネルでディレイが交互に繰り返されるステレオディレイ

です。テンポベースで、または自由にディレイタイムを設定して使用
できます。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ 別の信号ソースからサイドチェーン入力でディレイを制御すること
もできます。サイドチェーンからの入力レベルがスレッショルド値
以上になるとディレイ効果による反復音はオフになります。また、
スレッショルド値未満に下がると、反復音がふたたびオンになりま
す。サイドチェーンのルーティング設定については、『オペレーショ
ンマニュアル』の『オーディオエフェクト』の章を参照してくださ
い。

StereoDelay

StereoDelayは、２つの独立したディレイエフェクトです。テンポベー
スで、または自由にディレイタイムを設定して使用できます。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ 別の信号ソースからサイドチェーン入力でディレイを制御すること
もできます。サイドチェーンからの入力レベルがスレッショルド値
以上になるとディレイ効果による反復音はオフになります。また、
スレッショルド値未満に下がると、反復音がふたたびオンになりま
す。サイドチェーンのルーティング設定については、『オペレーショ
ンマニュアル』の『オーディオエフェクト』の章を参照してくださ
い。

パラメーター 説明

Delay テンポ同期がオンの場合、ここでディレイのベース
ノート値（1/1～1/32音符、3連符、付点音符）を設定
します。テンポ同期がオフの場合、ミリセカンド単位
でディレイタイムを設定します。

syncボタン Delay Timeノブの下にあるボタンを使ってテンポ同期
のオン/オフを切り替えます。

Feedback ディレイのリピート数を設定します。

Lo Filter フィードバックループに作用します。最大800 Hzの低
域部のロールオフを設定します。ノブの下にあるボタ
ンでフィルターのオン/オフを切り替えます。

Hi Filter フィードバックループに作用します。20kHzから下へ
1.2kHzまでの高域部のロールオフを設定します。ノブ
の下にあるボタンでフィルターのオン / オフを切り替
えます。

Spatial 左右のリピートのステレオ幅を設定します。時計方向
に回転するとステレオping-pong効果が強調されます

Mix ドライ信号とエフェクト信号のレベル バランスを設
定します。PingPongDelay をセンドエフェクトとして
使用する場合、ドライ/エフェクトバランスはセンドレ
ベルでコントロールできるので、この値は最大値に設
定します。

パラメーター 説明

Delay 1 テンポ同期がオンの場合、このコントロールを使って、
ディレイのベースノート値（1/1～1/32音符、3連符、
付点音符）を設定します。テンポ同期がオフの場合、
ミリセカンド単位でディレイタイムを設定します。

syncボタン Delayノブの下にあるボタンを使って、それぞれのディ
レイのテンポ同期のオン/オフを切り替えます。

Feedback 1
および2

Feedbackコントロールを使って、それぞれのディレイ
のリピート数を設定します。

Lo Filter 1
および2

フィードバックループに作用します。最大800 Hz の低
域部のロールオフを設定します。ノブの下にあるボタ
ンでフィルターのオン/オフを切り替えます。

Hi Filter 1
および2

フィードバックループに作用します。20 kHzから下へ
1.2 kHzまでの高域部のロールオフを設定します。ノブ
の下にあるボタンでフィルターのオン /オフを切り替
えます。

Pan 1および2 このコントロールを使って、それぞれのディレイのス
テレオ定位を設定します。

Mix 1および2 このコントロールを使って、ドライ信号とエフェクト
信号のレベルバランスを設定します。StereoDelayをセ
ンドエフェクトとして使用する場合、ドライ/エフェク
トバランスはセンドレベルでコントロールできるの
で、この値は最大値（100%）に設定します。
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Distortion プラグイン
Distortion カテゴリーに含まれるプラグインについて説明します。

AmpSimulator

AmpSimulator はモノラルのディストーションエフェクトです。さまざ
まなギターアンプとスピーカーキャビネットの組み合わせをエミュ

レートしています。幅広い種類のアンプとキャビネットが用意されて
います。

パラメーターは下記のとおりです。

DaTube

DaTubeは、真空管アンプ特有の温かみとリッチなサウンドを再現しま

す。

パラメーターは下記のとおりです。

パラメーター 説明

Amplifier
ポップアップ
メニュー

アンプセクション最上部に現在表示されているアンプ
名の上をクリックすると、利用できるすべてのアンプ
がポップアップメニューに表示されます。No Amp を
選択すると、この機能をバイパスできます。

Drive アンプのオーバードライブのかかり具合をコントロー
ルします。

Bass 低域周波数のトーンコントロールです。

Middle 中域周波数のトーンコントロールです。

Treble 高域周波数のトーンコントロールです。

Presence 高域をブーストしたり、マイルドにしたりするコント
ロールです。

Volume 全体の出力レベルのコントロールです。

Cabinet
ポップアップ
メニュー

キャビネットセクション最上部に現在表示されている
キャビネット名の上をクリックすると、利用できるス
ピーカーキャビネットモデルがポップアップメニュー
に表示されます。No Speakerを選択すると、この機能
をバイパスできます。

Damping
Lo/Hi

選択したスピーカーキャビネットのサウンドシェイ
プを決めるトーンコントロールです。値の上でクリッ
クし、新しい値を入力したあと、[Enter] キーを押しま
す。

パラメーター 説明

Drive アンプのプリゲインを調整します。ディストーション
サウンドに近いオーバードライブサウンドが必要な
場合、大きい値に設定します。

Balance ドライブパラメーターによって処理された音と、ドラ
イ信号のバランスを調整します。最大のドライブ効果
を得るには、数値を最大にします。

Output アンプのポストゲイン、または出力レベルを調整しま
す。
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Distortion

Distortionは入力されたサウンドに歪みを加えます。

パラメーターは下記のとおりです。

SoftClipper

ソフトなオーバードライブを付加します。二次倍音、三次倍音用に独
立したコントローラーを装備しています。

パラメーターは下記のとおりです。

パラメーター 説明

Boost 歪みのかかり具合（エフェクト量）を調整します。

Feedback 出力信号の一部をエフェクトの入力に戻して、歪みの
かかり方を増幅する量です。

Tone ディストーションエフェクトをかける対象となる周
波数帯域を設定します。

Spatial 左右のチャンネルにかける歪みの特性を変え、空間的
なステレオ効果を出すのに使用します。

Output エフェクトの出力レベルを調整します。

パラメーター 説明

Input プリゲインを調整します。大きい値に設定すると、ディ
ストーションに近いオーバードライブサウンドが得
られます。

Mix この値を 0にすると元の信号にエフェクト処理された
信号をまったく加えない状態になります。

Output ポストゲインまたはアウトプットレベルを調整しま
す。

Second 処理される信号における二次倍音の量を調整します。

Third 処理される信号における三次倍音の量を調整します。
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Dynamics プラグイン
Dynamics カテゴリーに含まれるプラグインについて説明します。

Compressor

Compressorはオーディオのダイナミックレンジを抑えることにより、
ソフトな音をより大きな音に、大きな音をよりソフトにします（また

はその両方）。Threshold / Ratio / Attack / Hold / Release / Make-upの
各パラメーターに専用のコントロールを備えています。ディスプレイ

ではThreshold とRatioの設定に応じたコンプレッサーのカーブがグラ
フィックに表示されます。また、ゲインの減衰量を dB 単位で表示する

ゲインリダクションメーター、Soft knee/Hard Kneeのコンプレッショ
ンモード、オーディオ素材により自動的に Release パラメーターを調

整する Auto 機能を装備しています。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ 別の信号ソースからサイドチェーン入力でコンプレッションを制御
することもできます。サイドチェーンからの入力レベルがスレッ
ショルド値以上になるとコンプレッションがかかります。サイド
チェーンのルーティング設定については、『オペレーションマニュ
アル』の『オーディオエフェクト』の章を参照してください。

パラメーター 説明

Threshold
（-60～0dB）

Compressorが動作を開始するレベルを設定します。設
定したスレッショルドよりレベルの高い信号が処理さ
れ、この値よりレベルの低い信号は処理されません。

Ratio
（1:1～8:1）

設定したスレッショルド以上の信号に適用されるゲイ
ンリダクションの量を設定します。3:1に設定した場
合、3dB単位でインプットレベルが増加しても、アウ
トプットレベルは1dB単位で増加することを意味しま
す。

soft knee
ボタン

このボタンがオフの場合、スレッショルド以上の信号
は設定された Ratioに応じてすぐにコンプレッション
されます（ハードニー）。Soft Kneeがオンの場合はコ
ンプレッションがだんだんと効き始めるので、ハード
ニーほど激しい効果とはなりません。

Make-Up
（0～24dB
または
Autoモード）

コンプレッションによって生じるアウトプットゲイ
ンの減衰を補います。autoボタンがオンになっている
場合はノブが灰色表示となり、アウトプットのゲイン
の減衰は自動的に補われます。

Attack
（0.1～100ms）

Compressor がスレッショルドよりもレベルの高い信
号に反応するまでの時間を設定します。Attack タイム
が長くなるほど、処理されずに通過する信号の量が多
くなります。

Hold
（0～5000ms）

信号がスレッショルドを超えたあとにコンプレッサー
処理が適用されている時間を設定します。
「DJ風」のダッキングを行なうには、Holdタイムを短
くします。ドキュメンタリーフィルムなどで音楽を
ダッキングする場合、Holdタイムを長くする必要があ
ります。

Release
（10～1000ms
または
Autoモード）

信号がスレッショルド以下のレベルに下がった場合に
ゲインがオリジナルのレベルに戻るまでの時間を設定
します。autoボタンがオンになっている場合、オーディ
オ素材に最適なリリース時間が自動的に設定されま
す。

Analysis
（0～100）
（PurePeak to
Pure RMS）

入力信号をピーク値と RMS 値のどちらで解析するか
（もしくは両方の組み合わせ）を設定します。この値が
0のときが純粋なピークで、100のときが純粋なRMSと
なります。RMS モードはオーディオ信号の平均のパ
ワーを基本に動作します。Peakモードはピークレベル
を基本に動作します。一般的に、RMSモードはボーカ
ルなどの瞬間的ピークが少ない素材に、Peakモードは
瞬間的ピークの多いパーカッション素材などに適して
います。

liveボタン このボタンがオンのときは Compressor の先読み
（Look-ahead）機能が解除されます。Look-aheadは、よ
り精確な処理を可能にしますが、処理による信号の遅
れ（レイテンシー）が大きくなります。Live Mode を
オンにするとレイテンシーは発生しません。ライブ時
の処理により適していると言えるでしょう。

パラメーター 説明
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付属のエフェクトプラグイン

DeEsser

特にボーカルなどの録音で「歯擦音」を取り除くエフェクトです。基
本的には、「サ行」の音が生み出す周波数に反応するように設定された

特別なコンプレッサーです。マイクを近くに配置して録音し、イコラ
イザーを使用することによってサウンド全体のクオリティーを高めて

も、歯擦音が問題となります。

パラメーターは以下のとおりです。

ディエッサーの配置

音声を録音する場合、通常、ディエッサーをマイクプリアンプとコン

プレッサー /リミッターの間に配置します。これにより、不要なリミッ
ターをかけてしまうことを防止できます。

EnvelopeShaper

EnvelopeShaperを使用すると、オーディオソースのアタックやリリー
ス部のゲインをカット / ブーストすることができます。パラメーター

の変更はノブで、あるいは、グラフィックディスプレイ上のブレーク
ポイントをドラッグして行なえます。ゲインをブーストする際は、ア

ウトプット レベルがクリップしないよう、必要に応じて Output ゲイ
ンを調整してください。

パラメーターは下記のとおりです。

パラメーター 説明

Reduction 歯擦音を取り除くエフェクトの強さを制御します。

Threshold Auto Threshold オプションをオフにしている場合、こ
のコントロールを使って入力信号レベルのスレッショ
ルドを設定し、このスレッショルドを超えたらプラグ
インを適用して歯擦音の減衰処理を開始するように設
定できます。

Auto Auto Threshold 機能を有効にし、入力信号にかかわら
ず自動的に最適なスレッショルド設定が選択され続け
るようにします。
Auto Threshold 機能はローレベルの信号（ピークレベ
ル -30dB 未満）には動作しません。そのようなファイ
ルで歯擦音を減らすには、スレッショルドを手動で設
定します。

Release 信号がスレッショルド値のレベルを下回った場合に歯
擦音を減らすエフェクトがゼロに戻るまでの時間を設
定します。

レベル
メーター

入力信号（IN）と出力信号（OUT）のdB値と、歯擦音（サ
行周波数）を減衰する値（GR）を設定します。ゲインリ
ダクションメーターは、0dB （減衰なし）から-20dB
（サ行周波数レベルを20dB減衰）までの値を示します。

パラメーター 説明

Attack
（-20～20dB）

信号のアタック部のゲインを変更します。

Length
（5～200ms）

アタック部として扱う長さを設定します。

Release
（-20～20dB）

信号のリリース部のゲインを変更します。

Output
（-24～12dB）

アウトプットレベルを調整します。
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付属のエフェクトプラグイン

Expander

Expander は設定されたスレッショルド値未満の信号を対象として、入

力レベルに対する相対的な出力レベルを下げます。ダイナミックレン
ジを広げたり、曲の静かな部分でノイズを下げたりするのに便利です。

ノブを使うか、グラフィックディスプレイ上のブレークポイントをド
ラッグして、Threshold と Ratioのパラメーター値を変更できます。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ 別の信号ソースからサイドチェーン入力でエクスパンジョンを制御
することもできます。サイドチェーンからの入力レベルがスレッ
ショルド値以上になると、エクスパンジョンがかかります。サイド
チェーンのルーティング設定については、『オペレーションマニュ
アル』の『オーディオエフェクト』の章を参照してください。パラメーター 説明

Threshold
（-60～0dB）

Expanderが動作を開始するレベルを設定します。設定
したスレッショルドより低いレベルの信号だけが処理
され、この値より高いレベルの信号は処理されません。

Ratio
（1:1～8:1）

設定したスレッショルド以下の信号をブーストするゲ
インの量を設定します。

soft knee
ボタン

オフの場合はスレッショルド以下の信号は設定された
Ratioに応じてすぐに増幅されます（ハードニー）。オ
ンの場合はだんだんと増幅されるため、ハードニーほ
ど激しい効果とはなりません。

Attack
（0.1～100 ms）

Expander がスレッショルドよりもレベルの低い信号
に反応するまでの時間を設定します。Attack タイムが
長くなるほど、処理されずに通過する信号（アタック）
が多くなります。

Hold
（0～2000ms）

スレッショルド値未満の信号に対して適用されるエク
スパンジョン効果の持続時間を設定します。

Release
（10～1000ms
または
Autoモード）

入力信号がスレッショルドレベルを超えた場合にゲ
インがオリジナルのレベルに戻るまでの時間を設定し
ます。autoボタンがオンになっている場合、オーディ
オ素材に最適なリリース時間が自動的に設定されま
す。

Analysis
（0～100）
（PurePeak to
Pure RMS）

入力信号をピーク値と RMS 値のどちらで解析するか
（もしくは両方の組み合わせ）を設定します。この値が
0のときが純粋なピークで、100のときが純粋なRMSと
なります。RMS モードはオーディオ信号の平均のパ
ワーを基本に動作します。Peakモードはピークレベル
を基本に動作します。一般的に、RMSモードはボーカ
ルなどの瞬間的ピークが少ない素材に、Peakモードは
瞬間的ピークの多いパーカッション素材などに適して
います。

liveボタン このボタンがオンのときは Expanderの先読み（Look-
ahead）機能を解除します。Look-ahead はより精確な
処理を可能にしますが、処理による信号の遅れ（レイ
テンシー）が大きくなります。Live Mode をオンにす
るとレイテンシーは発生しません。ライブの処理など
に適しています。

パラメーター 説明
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付属のエフェクトプラグイン

Gate

ゲート / ノイズゲートです。スレッショルドで設定したレベル以下の
オーディオ信号を通過させません。入力信号のレベルがスレッショル

ド値を超えるとすぐにゲートが開き、信号が通過します。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ 別の信号ソースからサイドチェーン入力でゲートを制御することも
できます。サイドチェーンからの入力レベルがスレッショルド値以
上になると、ゲートが開きます。サイドチェーンのルーティング設
定については、『オペレーションマニュアル』の『オーディオエフェ
クト』の章を参照してください。

パラメーター 説明

Threshold
（-60～0dB）

Gateが動作を開始するレベルを設定します。設定した
スレッショルドより高いレベルの信号がゲートを開
き、低いレベルの信号がゲートを閉じます。

state LED ゲートの状態を示します。ゲートが開いている場合は
緑、閉じている場合は赤、その中間状態では黄色に点
灯します。

フィルター
ボタン
（LP、BP、HP）

Side-chain ボタン（次項参照）がオンの場合、これら
のパラメーターが使用可能となり、「LP（ローパス）」、
「BP（バンドパス）」、「HP（ハイパス）」のフィルター
タイプを設定できます。

side chain
ボタン

Center ノブの下のこのボタンがオンの場合、サイド
チェーンフィルターをアクティブにできます。これに
より、設定したフィルターパラメーターに合わせて入
力信号を変形できます。内部サイドチェーンは、Gate
の動作をカスタマイズするのに役立つ場合がありま
す。

Center
（50Hz～
20000Hz）

side chainボタンがオンの場合、フィルターの中心周波
数を設定します。

Q-Factor
（0.01～10000）

side chainボタンがオンの場合、フィルターのレゾナン
スを設定します。

monitorボタン フィルタリングされた信号をモニターできます。

Attack
（0.1～1000ms）

信号が入力されてから、ゲートが開くまでの時間を設
定します。Liveボタン（後述）がオフの場合、スレッ
ショルドレベルより高いレベルの信号が再生される
と、前もってゲートは開かれます。オーディオ素材の
信号レベルがゲートを通過するのに十分に大きいかど
うかを先読み（Look-ahead）機能により検出します。

Hold
（0～2000ms）

信号がスレッショルドより低くなったあと、ゲートが
開いている時間を設定します。

Release
（10～1000ms
または
Autoモード）

ゲートが閉じるまでの時間（設定されたHoldタイム
経過後）を設定します。autoボタンがオンになってい
る場合、オーディオ素材に最適なリリース時間が自動
的に設定されます。

Analysis
（0～100）
（PurePeak to
Pure RMS）

入力信号をピーク値と RMS 値のどちらで解析するか
（もしくは両方の組み合わせ）を設定します。この値が
0のときが純粋なピークで、100のときが純粋なRMSと
なります。RMS モードはオーディオ信号の平均のパ
ワーを基本に動作します。Peakモードはピークレベル
を基本に動作します。一般的に、RMSモードはボーカ
ルなどの瞬間的ピークが少ない素材に、Peakモードは
瞬間的ピークの多いパーカッション素材などに適して
います。

liveボタン このボタンがオンのときは Gate の先読み（Look-
ahead）機能が解除されます。Look-aheadはより精確
な処理を可能にしますが、処理による信号の遅れ（レ
イテンシー）が大きくなります。Live Mode をオンに
するとレイテンシーは発生しません。ライブの処理な
どに適しています。

パラメーター 説明
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付属のエフェクトプラグイン

Limiter

Limiter は、設定したレベルを超えないようにアウトプットレベルを調
節し、それ以後のデバイスでのクリッピングを防ぎます。Limiter は、

オーディオ素材に応じてリリースパラメーターを最適な値に自動調節
することができます。このパラメーターは手動で調節することも可能

です。インプット、アウトプット、リミッターが作用している量（中
央のメーター）と、それぞれを示すメーターを個別に用意しています。

パラメーターは下記のとおりです。

Maximizer

オーディオ素材のラウドネス（聴感上の音量）をクリッピングさせず

に持ち上げたいとき、Maximizerを使用できます。Soft Clip をオンにす
ると入力信号から短いピークの成分が取り除かれ、真空管アンプのよ

うな温かみのある歪みが加わります。

パラメーターは下記のとおりです。

パラメーター 説明

Input
（-24～+24dB）

インプットゲインを設定できます。

Output
（-24～+6dB）

最大アウトプットレベルを設定できます。

Release
（0.1～1000ms
または
Autoモード）

ゲインがオリジナルのレベルに戻るまでの時間を設定
します。autoボタンがオンになっている場合、オーディ
オ素材に最適なリリース時間が自動的に設定されま
す。

パラメーター 説明

Output
（-24～+6dB）

アウトプットレベルの最大値を設定します。通常はク
リッピングを避けるために0に設定します。

Optimize
（0～100）

信号のラウドネスを設定します。

soft clip
ボタン

このボタンをオンにすると、Maximizer はシグナルを
ソフトにリミッティング（もしくはクリッピング）す
るとともに、倍音を生成して、オーディオ素材に真空
管のような温かみのある特性を加えます。
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付属のエフェクトプラグイン

MIDI Gate

通常、ゲートの役割は、設定したスレッショルドレベルより下のオー

ディオ信号を消すことにあります。つまり、信号が設定レベルを上回
るとゲートを開いて信号が通過する一方、設定レベルを下回る信号は

カットされます。ゲート効果はスレッショルドレベルによってはトリ
ガーされず、MIDI ノートによってトリガーされます。つまり、MIDI Gate

が機能するにはオーディオと MIDI データが必要になります。

設定

MIDI Gateを設定するには、以下の手順に従います。

1. MIDIGate を適用するオーディオを選択します。
Nuendoのオーディオトラックにあるオーディオデータ、または外

部から Nuendo へ入力されているオーディオ信号でも構いません
（この場合、レイテンシーの低いオーディオデバイスの使用をおすす

めします）。

2. オーディオトラックのインサートエフェクトでMIDIGateを選択し
ます。
MIDI Gateのコントロールパネルが開きます。

3. MIDIGate エフェクトをかける MIDIトラックを選択します。
空の MIDI トラックでも、データの含まれている MIDI トラックでも

構いませんが、MIDI Gateをリアルタイムに使用する場合、MIDI 出
力がMIDI Gateになっているトラックを選択します。

4. MIDI トラックの「アウトプットのルーティング（Output Rooting）」
ポップアップメニューでMIDI Gate」を選択します。
MIDI トラックの出力が MIDI Gateエフェクトに接続されました。

使用するオーディオ（ライブ / 録音済み）や MIDI（リアルタイム / 録

音済み）により、続く手順は異なります。ここでは、録音されたオー
ディオを使い、リアルタイムで MIDI を演奏することにします。

5. MIDIトラックが選択されているのを確認し、再生を開始します。

6. MIDIキーボードで 2、3 音、演奏します。
オーディオトラックの素材に、MIDI キーボードの演奏による影響が
及ぶことを耳で確認できます。

パラメーターは、下記のとおりです。

パラメーター 説明

Attack トリガーとなるMIDI信号を受けてから、ゲートが開く
までの長さを設定します。

Hold ノートオン / オフメッセージを受けてからゲートが開
き続ける長さを調整します（下記Hold Mode参照）。

Release ゲートが閉じるまでの長さを決定します（Hold Mode
のパラメーターで設定した値に加えられます）。

Note To
Attack

この設定は、MIDI ノートのベロシティーがどれ位ア
タックに作用するかを決定します。この値を高くする
ほど、ベロシティーの高いノートでのアタックタイム
が長くなります。低い値を設定すると、ベロシティー
の高いノートでのアタックタイムが短くなります。こ
のパラメーターを使わない場合、Offにします。

Note To
Release

この設定は、MIDI ノートのベロシティーがどれ位リ
リースに作用するかを決定します。高い値にするとリ
リースタイムが増大します。このパラメーターを使わ
ない場合、Offにします。

Velocity To
VCA

MIDIノートのベロシティーが出力されるボリュームに
どれ位作用するかを設定します。数値 127の場合、ボ
リュームはベロシティーによって完全にコントロール
され、数値 0の場合、ベロシティーはボリュームに影
響を与えません。

Hold Mode ホールドモードを設定するスイッチです。Note Onに
設定すると、ゲートをトリガーするMIDIノートの長さ
にかかわらず、Holdと Releaseで設定された時間だけ
ゲートが開き続けます。一方Note Offモードでは、ゲー
トは MIDI ノートを受けている間だけ開き、そのあと
HoldとReleaseパラメーターが適用されます。
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付属のエフェクトプラグイン

MultibandCompressor

MultibandCompressor を使用すると、信号を最大 4 つの周波数帯域に

分割し、それぞれに対してコンプレッションの特性を自由に調整でき
ます。信号は、FrequencyBandセクションと Compressor セクション

の設定に基づいて処理されます。各種のコントロールを使用して、各
周波数帯域におけるレベル、帯域幅、コンプレッションの特性を設定

できます。

Frequency Band エディターの設定

グラフィックパネルの上半分にある Frequency Band エディターでは、

コンプレッションを適用する周波数帯域の幅や各帯域のコンプレッ
ションレベルを設定します。縦軸、横軸のスケールとハンドルがいく

つか用意されています。左側にある縦軸の目盛りは、各周波数帯域の
入力ゲインのレベルを示します。横軸の目盛りは各バンドの周波数帯

域を示します。

FrequencyBandエディターのハンドルはマウスでドラッグできます。

これらを使って、各周波数帯域と、それぞれの入力ゲインのレベルを
設定します。各周波数帯域の幅は、横方向にドラッグして調整します。

Level ハンドルは、上下にドラッグすることができます。 

• 横側（各バンドの間）にあるハンドルは、周波数帯域を定義するの

に使用します。 

• 各帯域の上側にあるハンドルを使って、コンプレッション前の入力

ゲインを±15 dBの間でカット / ブーストできます。

周波数帯域のバイパス機能

各周波数帯域は、それぞれの Compressor セクションにある B ボタン

をクリックしてバイパスすることができます。

各周波数帯域のソロ機能

Compressorセクションにある S ボタンをクリックすると、その周波数

帯域にソロ（ソロ再生）を設定できます。一度にソロができるのはひ
とつの帯域だけです。

Compressor セクションの使用法

グラフィックウインドウの下半分にあるブレークポイント（ハンドル）
をドラッグするか、対応するノブを使って Threshold とRatio を設定で

きます。下からまっすぐの斜線上にあるブレークポイントは Threshold
ポイントです。

4 つの帯域にそれぞれ使用できるコンプレッサーパラメーターは下記
のとおりです。

Output コントロール

Outputノブは、MultibandCompressor が Nuendoに送るマスターアウ
トプットレベルをコントロールします。±24dB の範囲で設定が可能で

す。

パラメーター 説明

Threshold
（-60～0dB）

Compressorが動作を開始するレベルを設定します。設
定したスレッショルドよりレベルの高い信号が処理さ
れ、この値よりレベルの低い信号は処理されません。

Ratio
（1.000～
8.000）
（1:1～8:1）

設定したスレッショルドレベル以上の信号に適用さ
れるゲインリダクションの量を設定します。3:1に設定
した場合、インプットレベルが3dB単位で増加すると、
アウトプットレベルは1dB単位で増加します。

Attack
（0.1～100ms）

Compressor がスレッショルドよりもレベルの高い信
号に反応するまでの時間を設定します。Attack タイム
が長くなるほど、処理されずに通過する信号の量が多
くなります。

Release
（10～1000ms
または
Autoモード）

信号がスレッショルド以下のレベルに下がった場合に
ゲインがオリジナルのレベルに戻るまでの時間を設定
します。autoボタンがオンになっている場合、オーディ
オ素材に最適なリリース時間が自動的に設定されま
す。
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VintageCompressor

このエフェクトはビンテージコンプレッサーをエミュレートしていま

す。このコンプレッサーは、Input Gain/Output Gain/Attack/ Release
を別々に制御できるという特長があります。また、信号のアタック感

を維持する Punch モード、素材に適したリリースタイムを自動的に設
定する Auto 機能を装備しています。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ 別の信号ソースからサイドチェーン入力でコンプレッションを制御
することもできます。サイドチェーンからの入力レベルがスレッ
ショルド値以上になるとコンプレッションがかかります。サイド
チェーンのルーティング設定については、『オペレーションマニュ
アル』の『オーディオエフェクト』の章を参照してください。

VSTDynamics

VSTDynamics は、高機能なダイナミクスプロセッサーです。さまざま

なダイナミクスの処理を行なうゲート、コンプレッサー、リミッタ－
の 3つのプロセッサーで構成されています。ウィンドウは、各プロセッ

サーのコントロールやメーターを搭載した 3 つのセクションによって
構成されています。

各プロセッサーをアクティブにする

パネルの下部にあるボタンをクリックして、各プロセッサーをアク
ティブにすることができます。

パラメーター 説明

Input gain
（-24～48dB）

アウトプット設定との組み合わせによりコンプレッ
ションの量を決定します。インプットゲインを高く設
定し、アウトプットゲインを低く設定するとコンプ
レッションの効きが強くなります。

Output
（-48～24dB）

アウトプットゲインを設定します。

Attack
（0.1～100ms）

Compressor が反応するまでの時間を設定します。
Attack タイムが長くなるほど、処理されずに通過する
信号の量が多くなります。

Punch
（オン/オフ）

Punchがオンのとき、短いAttackの設定でも、信号の
アタックの頭部分を保持し、オリジナルのパンチが保
たれます。

Release
（10～1000ms
または
Autoモード）

信号がスレッショルド以下のレベルに下がった場合に
ゲインがオリジナルのレベルに戻るまでの時間を設定
します。autoボタンがオンになっている場合、オーディ
オ素材に最適なリリースタイムが自動的に設定され
ます。

リミッタ－

ルーティングセレクタ

ゲート コンプレッサー
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GATE セクション
ゲート（ノイズゲート）はダイナミクスのプロセッサーであり、設定

したスレッショルド レベル以下のオーディオ信号を通過させません。
信号レベルがスレッショルドを超えるとゲートが開いて信号を通過さ

せます。ゲートトリガーの入力は内部サイドチェーンを使ってフィル
タリングできます。

パラメーターは、下記のとおりです。

COMPRESSOR セクション
コンプレッサーはオーディオのダイナミックレンジを抑えることによ

り、ソフトな音をより大きな音に、大きな音をよりソフトにします（ま
たはその両方）。Threshold, Ratio, Attack, Release, Make-Up のパラメー

ターの専用コントロールを備え、一般的なコンプレッサーと同様に機
能します。ディスプレイでは、Threshold, Ratio, Make-Up Gain パラメー

ター設定に応じたコンプレッサーカーブがグラフィックに表示されま
す。また、ゲインリダクションメーター、オーディオ素材に応じて自

動的に Release パラメーターを調整する Auto 機能を装備しています。

パラメーターは下記のとおりです。

パラメーター 説明

Threshold
（-60～0dB）

Gateが動作を開始するレベルを設定します。設定し
たスレッショルドより高いレベルの信号がゲート
を開き、低いレベルの信号がゲートを閉じます。

state LED ゲートの状態を示します。ゲートが開いている場合
は緑、閉じている場合は赤、その中間状態では黄色
に点灯します。

Side-chain
（オン/オフ）

内部のサイドチェーン用フィルターをオンにしま
す。ゲートトリガー用の信号にフィルターをかけ
ることにより、不用意にゲートが開いてしまうこと
を避けたり、強調したい周波数をブーストしてゲー
ト機能をよりコントロールしやすくします。

LP（ローパス）、
BP（バンドパス）、
HP（ハイパス）

基本のフィルターモードを選択します。

Center
（50～22000Hz）

フィルターの中心周波数を設定します。

Q-Factor
（0.001～10.000）

フィルターの幅もしくはレゾナンスを設定します。

Monitor
（オン/オフ）

フィルタリングされた信号をモニターできます。

Attack
（0.1～100ms）

トリガーされてからゲートが開くまでの時間を設
定します。

Hold
（0～2000ms）

信号がスレッショルドレベルよりも低いレベルに
下がったときにゲートが開いている時間を設定し
ます。

Release
（10～1000ms
または
Autoモード）

設定した Hold タイムのあと、ゲートが閉じるまで
の時間を設定します。autoボタンがオンになってい
ると、オーディオの素材に応じて最適なリリース設
定を検出します。

パラメーター 説明

Threshold
（-60～0dB）

Compressorが動作を開始するレベルを設定します。設
定したスレッショルドよりレベルの高い信号が処理さ
れ、この値よりレベルの低い信号は処理されません。

Ratio
（1:1～8:1）

設定したスレッショルドレベル以上の信号に適用さ
れるゲインリダクションの量を設定します。3:1に設定
した場合、インプットレベルが3dB単位で増加すると、
アウトプットレベルは1dB単位で増加します。

Make-Up
（0～24dB）

コンプレッションによって生じるアウトプット ゲイ
ンの減衰を補います。autoボタンがオンになっている
場合はノブが灰色表示となり、アウトプットのゲイン
の減衰は自動的に補われます。

Attack
（0.1～100ms）

Compressor がスレッショルドよりもレベルの高い信
号に反応するまでの時間を設定します。Attack タイム
が長くなるほど、処理されずに通過する信号の量が多
くなります。

Release
（10～1000ms
または
Autoモード）

信号がスレッショルド以下のレベルに下がった場合に
ゲインがオリジナルのレベルに戻るまでの時間を設定
します。autoボタンがオンになっている場合、オーディ
オ素材に最適なリリースタイムが自動的に設定され
ます。

グラフィック
ディスプレイ

画面上のグラフィック ディスプレイで Threshold や
Ratioの値を設定できます。グラフィックディスプレイ
の左右には、ゲインの減衰を dB 単位で表示する 2つの
メーターがあります。



21

付属のエフェクトプラグイン

LIMITER セクション
リミッターは、設定したレベルを超えないようにスレッショルドを調

節し、それ以後のデバイスでのクリッピングを防ぎます。一般的なリ
ミッターの場合、アウトプットレベルが設定したスレッショルドレベ

ルを確実に超えないようにするためには、アタックとリリースのパラ
メーターを厳密に設定する必要があります。LIMITER は、オーディオ素

材に応じてこれらのパラメーターを自動的に最適な値に調節します。
また Release パラメーターを手動で調節することもできます。

パラメーターは下記のとおりです。

Module Configuration ボタン
プラグインのパネルの右下隅にある Module Configuration ボタンを使

うと、シグナルフローに適用される 3 つのプロセッサーの順序を設定
できます。プロセッサーの順序が異なると処理結果も変化します。提

供されているオプションを試してみることで、状況に応じた最適な順
序をすばやく比較検討できます。別の設定に変更するには、Module

Configuration ボタンをクリックします。以下の3 つのルーティングオ
プションがあります。 

• C-G-L（「COMPRESSOR」-「GATE」-「LIMIT」） 

• G-C-L（「GATE」-「COMPRESSOR」-「LIMIT」） 

• C-L-G（「COMPRESSOR」-「LIMIT」-「GATE」）

EQ プラグイン
EQ カテゴリーに含まれるプラグインについて説明します。

GEQ-10/GEQ-30

これら 2つのグラフィックイコライザーは、バンド数が10 バンドか30

バンドかという違い以外はまったく同じものです。最大 12dB までの
カットとブーストが可能で、周波数レスポンスを細かく設定できます。

また、GEQ-10/GEQ-30のサウンドに「色付け」を行なうためのプリセッ
トモードがいくつか用意されています。 

• メインウインドウでマウスをクリック&ドラッグしてレスポンスの
カーブを描くことができます。
画面内でドラッグする前に 1 本のスライダーを最初にクリックして
ください。また、フェーダーの可動範囲内で希望する位置をクリッ

クすると、その周波数帯域のゲインだけを変更できます。さらに、
フェーダーの上部にあるゲイン値の欄をクリックし、希望する数値

を入力することもできます。 

• 画面下部には、各バンドの周波数Hz が表示されています。 

• 画面上部には、カット/ ブースト値がdB 単位で表示されています。

周波数バンド以外のパラメーターは下記のとおりです。

パラメーター 説明

Output
（-24～+6dB）

最大アウトプットレベルを設定します。設定されたス
レッショルドより高いレベルの信号は影響を受けます
が、低い信号は影響を受けません。

soft clip
ボタン

このボタンをオンにすると、リミッターの動作が変化
します。信号レベルが -6dB を超えると Soft Clip がリ
ミッター（もしくはクリッピング）効果を緩やかに開
始し、同時に倍音を発生して温かみのある真空管（ア
ナログ）的な特性をオーディオ素材に加えます。

Release
（10～1000ms
または
Autoモード）

信号がスレッショルド以下のレベルに下がった場合に
ゲインがオリジナルのレベルに戻るまでの時間を設定
します。autoボタンがオンになっている場合、Limiter
はオーディオプログラム素材によって異なる最適な
リリース設定を自動的に検出します。

パラメーター 説明

Output イコライザー全体のゲインを調整します。

Flattenボタン すべての周波数帯を0dBにリセットします。

Range カットとブーストの調整範囲を設定します。Range を
時計回りにフルにまわした値が最大の±12 dBです。

invertボタン レスポンスカーブを逆にします。

Mode
ポップアップ
メニュー

この欄では、周波数帯域のコントロール類がレスポン
スのカーブをどのように形成するかを決定します。以
下を参照してください。
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フィルターモードについて

右下隅のポップアップメニューから数種類の EQ モードを選択できま

す。これらのモードにより、状況に応じてイコライザーの出力のカラー
（特性）を変更できます。

以下にフィルターモードについて簡単に説明します。 

• True Response - 精確な周波数レスポンスを持つシリアル フィル

ターです。 

• Digi Standard - 最後のバンド（帯域）のレゾナンスがサンプリング

レートに依存します。 

• Variable Q - レゾナンスがゲインの量に依存するパラレル フィル

ターです。音楽的なサウンドとなります。 

• Constant Qu（u = 非対称）-最初と最後のバンド（帯域）のレゾナ

ンスがサンプリングレートに依存するパラレルフィルターです。 

• Constant Qs（s= 対称）-ゲインをブーストするとレゾナンスも上が

る（カット時は下がる）パラレルフィルターです。 

• Resonant - 任意のバンドのゲインを上げたときに、隣接するバンド

のゲインが下がるシリアルフィルターです。

StudioEQ

StudioEQ は、2つのフルパラメトリックミッドレンジバンドを搭載し
た高品質の 4 バンドパラメトリックステレオイコライザーです。ロー

バンドとハイバンドは、シェルビングフィルター（3タイプ）として、
またはピークフィルターとして（バンドパス）、もしくはカットフィル

ターとして（ローパス /ハイパス）機能します。

設定

1. プラグインのパネルの左端にあるボタン（スイッチ）をクリックし、
4つのイコライザーバンド（Low,Mid 1,Mid 2, High）をアクティブ
にします。
バンドをオンにすると、対応する EQポイントが EQ カーブディス
プレイに表示されます。

2. アクティブにしたEQ バンドのパラメーターを設定します。
設定の方法は3 種類あります。 

• ノブを使用する 

• 数値フィールドをクリックして、数値を入力する 

• マウスでEQ カーブディスプレイウィンドウのポイントをドラッグ

する

マウスを使ってパラメーター設定を変更する場合、以下の修飾キーを

使用できます。

パラメーターは下記のとおりです。

修飾キー 説明

- どの修飾キーも押さずにディスプレイのEQポイン
トをドラッグすると、GainパラメーターとFreqパ
ラメーターを同時に調整できます。

[Shift] [Shift]キーを押したままマウスをドラッグすると、
対応するEQバンドのQ-Factorが変わります。

[Alt]/[option] [Alt]/[option]キーを押したままマウスをドラッグ
すると、対応するEQバンドの周波数が変わります。

[Ctrl]/[command] [Ctrl]/[command] キーを押したままマウスをド
ラッグすると、対応するEQバンドのゲイン値が変
わります。

パラメーター 説明

band 1のGain
(-20～+24dB)

低域のカット/ブースト量を設定します。

band 1のinv
ボタン

フィルターのゲイン値を逆にします。このボタンを
使って、不要なノイズにフィルターをかけて削除で
きます。取り除く周波数を探すときは、まずブース
トをかける（フィルターをプラスのゲインに設定す
る）と見つけやすくなることがあります。取り除く
周波数が見つかったら、inv ボタンを使って目的の
周波数を取り除くことができます。

band 1のFreq
(20～2000Hz)

低域の周波数を設定します。

band 1のQ-
Factor (0.5～10)

低域の幅もしくはレゾナンスを設定します。

band 1の
フィルターモード

低域用のフィルターとして、シェルビング、ピーク
（バンドパス）、カット（ローパス、ハイパス）の
３つのタイプから選択できます。カットモードを
選択した場合、ゲインは固定になります。
- Shelf I は設定された周波数をわずかに超えた点
でゲインに逆方向のレゾナンスが加わります。
- Shelf II は設定された周波数でゲインと同方向の
レゾナンスが加わります。
Shelf IIIはShelf I とShelf II の特性を合わせたもので
す。

band 2のGain
(-20～+24dB)

中域 （1） のカット/ブースト量を設定します。
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Filter プラグイン
Filter カテゴリーに含まれるプラグインについて説明します。

DualFilter

DualFilter エフェクトは特定の周波数帯域だけを通過させます。

パラメーターは下記のとおりです。

band 2のinv
ボタン

フィルターのゲイン値を逆にします（バンド1のinv
ボタンの説明を参照）。

band 2のFreq
(20～20000Hz)

中域 (1) バンドの中央周波数を設定します。

band 2のQ-
Factor (0.5～10)

中域 (1) の幅を設定します。数値が高くなるほど、
バンド幅が狭くなります。

band 3のGain
(-20～+24dB)

中域 (2) のカット/ブースト量を設定します。

band 3のinv
ボタン

フィルターのゲイン値を逆にします（バンド1のinv
ボタンの説明を参照）。

band 3のFreq
(20～20000Hz)

中域 (2) バンドの中央周波数を設定します。

band 3のQ-
Factor (0.5～10)

中域（2）の幅を設定します。数値が高くなるほど、
バンド幅が狭くなります。

band 4のinv
ボタン

フィルターのゲイン値を逆にします（バンド1のinv
ボタンの説明を参照）。

band 4のGain
(-20～+24dB)

高域のカット/ブースト量を設定します。

band 4のFreq
(200～20000Hz)

高域の周波数を設定します。

band 4のQ-
Factor (0.5～10)

高域の幅もしくはレゾナンスを設定します。

band 4の
フィルターモード

高域用のフィルターとして、シェルビング、ピー
ク、カットの３つのタイプから選択できます。カッ
トモードを選択した場合、ゲインは固定になりま
す。
- Shelf I は設定された周波数よりわずかに低い点
でゲインに逆方向のレゾナンスが加わります。
- Shelf II は設定された周波数でゲインと同方向の
レゾナンスが加わります。
Shelf III はShelf I とShelf II の特性を合わせたもので
す。

Output
(-24～+24dB)

プラグインのパネルの右上にあるこのノブでは、全
体のアウトプットレベルを調節します。

auto gain
ボタン

アクティブの場合は、ゲインが自動的に調整され、
EQの設定にかかわらず、アウトプットレベルが一
定になります。

パラメーター 説明

パラメーター 説明

Position フィルターのカットオフ周波数を設定します。この値
がプラスの場合、DualFilterはハイパスフィルターとし
て、マイナスの場合はローパスフィルターとして機能
します。

Resonance フィルターの音色的な特性を設定します。値を上げる
と、共鳴するような、クセのあるサウンドになります。
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PostFilter

PostFilter は、ポストプロダクションのミキシング用に開発されたフィ

ルタープラグインです。複雑な EQ操作を簡単に行なえるため、音楽制
作などにも役立ちます。たとえば、ミックス内で重要なサウンドがき

ちんと聞こえるよう、不要な周波数成分をすばやく簡単に取り除くこ
とができます。

PostFilter は、ローカット、ノッチ、ハイカットという３種類のフィル
ターを組み合わせたものです。設定するには、グラフィックパネル内

のハンドルをドラッグするか、グラフィックパネルの下にある、各コ
ントロールを操作します。

現在のフィルターを通過したサウンドとフィルターによって取り除か
れたサウンドとを聴きくらべるには、[ プレビュー（Preview）] ボタン

を使用します。

パラメーターは下記のとおりです。

パラメーター 説明

レベルメーター EQディスプレイの右にあるメーターは、出力レベル
を表示します。編集中のオーディオイベント全体の
レベルがフィルタリングによってどう変化するか
をつかむ目安になります。

LOW CUT Freq
（20～1kHz、
またはオフ）

低域ノイズを取り除くには、このローカットフィル
ターを使用します。ノブを左いっぱいに回すとフィ
ルターはオフになります。

LOW CUT Slope
ポップアップ
メニュー

ローカットフィルターのスロープ値を選択できま
す。

Lo Cut Preview
ボタン

LOW CUTFreq ボタンとグラフィックパネルの間に
ある「プレビュー（Preview）」ボタンを使うと、ロー
カットとは逆のハイカットフィルターに切り替わ
り、他のフィルターはオフになります。その結果、
このフィルターで取り除かれたサウンドだけを試
聴できます。

NOTCH Freq ノッチフィルターを適用する周波数を設定します。

NOTCH Gain 設定された周波数のゲインを調整します。フィル
ターで取り除こうとする周波数を確認するには、プ
ラスの値を設定します。

NOTCH Gain
のinvertボタン

ノッチフィルターのゲイン値を逆にします。このボ
タンを使って、不要なノイズにフィルターをかけて
削除できます。取り除く周波数を探すときは、まず
ブーストをかける（ノッチフィルターをプラスのゲ
インに設定する）と見つけやすくなることがありま
す。取り除く周波数が見つかったら、invert ボタン
を使って目的の周波数を取り除くことができます。

NOTCH Q-Factor ノッチフィルターを適用する周波数帯域の幅を設
定します。

Notch Preview
ボタン

ノッチフィルターボタンとグラフィックパネルの
間にある「プレビュー（Preview）」ボタンを使うと、
このピークフィルターの周波数とQ値に基づいたバ
ンドパスフィルターに切り替わります。その際、他
のフィルターはオフになるため、結果的に、ノッチ
フィルターで取り除かれたサウンドだけを聴くこ
とができます。

notchesボタン
（1、2、4、8)

このボタン群を利用すると、特定のハーモニック成
分（高調波）を取り除くためにノッチフィルターを
追加することができます。

HIGH CUT Freq
（3～20 kHz、
またはオフ）

高域ノイズを取り除くには、このハイカットフィル
ターを使用します。ノブを右いっぱいに回すとフィ
ルターはオフになります。

HIGH CUT Slope
ポップアップ
メニュー

ハイカットフィルターのスロープ値を選択できま
す。

Hi Cut Preview
ボタン

HIGH CUT Freqボタンとグラフィックパネルの間に
ある「プレビュー（Preview）」ボタンを使うと、ハ
イカットとは逆のローカットフィルターに切り替
わり、他のフィルターはオフになります。その結果、
このフィルターで取り除かれたサウンドだけを試
聴できます。

パラメーター 説明
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Q

Qは、2 つのフルパラメトリックミッドレンジバンドを搭載したハイク

オリティーの4バンドパラメトリックステレオイコライザーです。ロー
/ ハイバンドは、標準のフィルター、またはゲインを固定したハイ /

ローカットフィルターとして使用することができます。

設定

1. EQカーブディスプレイの下の各OnボタンをクリックしLow,Mid 1,
Mid 2, High イコライザーバンドをオンにします。
バンドをオンにすると、それに対応する EQ ポイントが EQ カーブ

ディスプレイに表示されます。

2. オンにしたEQ バンドのパラメーターを設定します。
設定の方法は以下の3 とおりです。 

• ノブを使用する。 

• 数値フィールドをクリックして、数値を入力する。 

• マウスで EQ カーブディスプレイウィンドウのポイントをドラッグ
する。

この方法を使用することにより、Gain と Frequency の両方のパラ
メーターを同時にコントロールすることができます。ポイントをド

ラッグすると、それに対応じてノブも動きます。さらに、Mid 1, Mid
2バンド（M1, M2）をオンにしている場合、Gain/Frequency ポイン

トの各サイドに、Width（Q）パラメーターをコントロールする２つ
のポイントが追加されます。

[Shift] キーを押しながらドラッグすると、詳細設定を行なうことが
できます。

パラメーターは下記のとおりです。

パラメーター 説明

Low Freq
(20～2000Hz)

Lowバンドの周波数を設定します。

Low Gain
(-20～+20dB)

Lowバンドのカット/ブースト量を設定します。

Low Cut このボタンをローバンドにオンにすると、ローカッ
トフィルターとして動作します。Gain パラメーター
は固定されます。

Mid 1 Freq
(20～20000Hz)

Mid1バンドのセンター周波数を設定します。

Mid 1Gain
(±20dB)

Mid1バンドのカット/ブースト量を設定します。

Mid 1Width
(0.05～5.00
Octaves)

Mid1バンドの幅をオクターブ単位で設定します。数
値が低くなるほど、バンド幅が狭くなります。

Mid 2 Freq
(20～20000Hz)

Mid2バンドのセンター周波数を設定します。

Mid 2Gain
(-20～+20dB)

Mid2バンドのカット/ブースト量を設定します。

Mid 2Width
(0.05～5.00
Octaves)

Mid2バンドの幅をオクターブ単位で設定します。数
値が低くなるほど、バンド幅が狭くなります。

High Freq
(200～20000Hz)

Highバンドのセンター周波数を設定します。

High Gain
(-20～+20dB)

Highバンドのカット/ブースト量を設定します。

High Cut このボタンをHighオンにすると、ハイカットフィル
ターとして動作します。Gain パラメーターは固定さ
れます。

Output
スライダー
（-20～+20dB）

全体のアウトプットレベルを調節します。

Left/Stereo/
Right/Mono
モード

対応するボタンをクリックすることにより、ステレ
オシグナルの左右チャンネルに別々のカーブを設定
することができます。Stereoボタンをオンにすると、
両チャンネルにカーブが適用されます。
各チャンネルに個々のカーブを設定した場合、左/右
チャンネルのカーブはそれぞれ緑と赤に色分けされ
ます。現在選択していないチャンネルは点線で表示
されます。個々のカーブを設定したあとにStereo ボ
タンをオンにすると、現在有効なカーブが両チャン
ネルに適用されます。
Monoモードは、モノシグナルを使用する場合に自動
的にオンになります。その他の場合はオンにするこ
とができません。
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StepFilter

StepFilter は、パターンを設定できるマルチモードのフィルターで、リ
ズミカルで鼓動のようなフィルターを作り出すエフェクトです。

一般的な動作

フィルターカットオフとレゾナンスの 2 つのパラメーターは、16 ス
テップのパターンを作り出し、シーケンサーのテンポと同期します。

ステップ設定 

• ステップ設定は、パターングリッドウインドウをクリックすること
によって行なわれます。 

• 個々のステップ入力は、縦軸を上下に自由にドラッグするか、空の
グリッドボックスを直接クリックして行ないます。左右にクリック
＆ドラッグすると、連続したステップがポインターの位置で入力さ
れます。 

• 横軸、左から右へ 1～ 16 ステップが示されます。縦軸でフィルター
カットオフ周波数、レゾナンスを設定します。
縦軸の高い位置にステップの値を入力すると、フィルターカットオ
フ周波数、またはフィルターレゾナンスは比例して高くなります。 

• 再生を開始して、カットオフやレゾナンスのパターン設定を編集す
ると、フィルターパターンがどのように作用するかを聞くことがで
きます。

新しいパターンの選択 

• 作成したパターンはプロジェクトと共に保存され、カットオフやレ
ゾナンスのパターンを最大8 個、内部に保存できます。
カットオフとレゾナンスのパターンの両方が一緒に、8 個のパター

ンメモリーに保存されます。 

• 新しいパターンの選択にはPattern Select セレクターを使います。
新しいパターンは、初期設定ではすべて同じステップ値になってい
ます。

パターンコピーの使用とバリエーションの作成

Patern Select の下にあるCopy と Pasteボタンにより、パターンを他の
スロットにコピーすることできます。これは、パターンのバリエーショ

ンを作る際に便利です。 

• コピーしたいパターンを選択し、Copy ボタンをクリックして、他の
パターンメモリースロットを選択してから Paste ボタンをクリック
します。
パターンが新しいスロットにコピーされ、オリジナルパターンを土
台としてバリエーションを作成することができます。

StepFilter パラメーター

パラメーター 説明

Base Cutoff 基本フィルターカットオフ周波数の設定を行ない
ます。Cutoffグリッドで設定した値はBase Cutoffの
値と関連付けられています。

Base Resonance 基本フィルターレゾナンスの設定を行ないます。
Resonanceグリッドで設定した値はBase Resonance
と関連付けられています。Base Resonance値を高く
設定した場合、一定の周波数で歪んだ音になります
ので、注意してください。

Glide パターンのステップ値の間にグライドを加え、値の
移行をスムーズにします。

フィルター
モード

このスライダーを使って、フィルターモードをロー
パス、バンドパス、ハイパスから選択できます（左
から右、それぞれ順に）。

Syncボタン Sync ポップアップメニューの右の Sync ボタンをオ
ン（黄色）にすると、パターンがプロジェクトのテ
ンポと同期して再生されます。

Syncポップ
アップメニュー
1/1～1/32
T（3連符）、
D（付点）

このポップアップメニューを使って、パターンの分
解能を設定します。ソングのテンポに対して同期さ
せる際のノート値を設定できます。

Output
スライダー

全体的なボリュームを決定します。

Mix
スライダー

ドライ信号とエフェクト信号のレベルバランスを
設定します。
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ToneBooster

ToneBoosterは選択された周波数帯域のゲインを上げるフィルターで
す。プラグインチェーンの中で AmpSimulator の前にインサートする

と特に有効です（10 ページの『AmpSimulator』を参照ください）。音
作りに多様性を与えます。

パラメーターは下記のとおりです。

Tonic
Tonic は、モノフォニックのシンセサイザー Monologueにおけるフィ

ルター設計をベースにした、用途の広いパワフルなアナログモデリン
グフィルターのプラグインです。その万能な特性、パワフルなモジュ

レーション機能は、あらゆるスタイルの音楽で威力を発揮することで
しょう。オーディオ上の問題を解決するためのツールというだけでは

なく、それ以上にクリエイティブなツールになるようデザインされて
います。CPU 消費量を抑えながら、現在のトラックに「カラー」や「パ

ンチ」を追加できます。

Tonicには、以下の特長があります。 

• ダイナミックなマルチモードのアナログモデリングフィルター（モ
ノ/ ステレオ） 

• 24dB、18dB、12dB、6dBの各ローバス（LP）、12dB バンドパス
（BP）、12dB ハイパス （HP） を用意 

• 調整可能なドライブ機能、自己発振可能なレゾナンス機能 

• オーディオ シグナルを使用し、ダイナミックなフィルター コント
ロールを実現するエンベロープフォロワー機能 

• オーディオ/MIDI トリガーモード 

• スムージング/ モーフィング効果を持つパワフルなステップLFO  

• X/Yマトリックスパッド（すべてのTonicパラメーターにアクセス可
能、リアルタイムモジュレーション機能）を搭載

パラメーター 説明

Tone フィルターの中心周波数を設定します。

Gain 選択された周波数レンジにおけるゲイン調整です。
最大24dBまで設定できます。

Width フィルターのレゾナンスの設定をします。

モード
セレクター

フィルターの操作モードの設定でピークモードかバン
ドモードかを選択します。
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Filter

プラグインのパネル中央のフィルターセクションで使用できるパラ

メーターは下記のとおりです。

EnvMod

ENV MODセクションで使用できるパラメーターは下記のとおりです。

X/Y Pad

プラグインのパネルの左下にある X/Y パッドで使用できるパラメー

ターは下記のとおりです。

LFO Mod

LFO MODセクションで使用できるパラメーターは下記のとおりです。

パラメーター 説明

MODE
ポップアップ
メニュー

フィルタータイプのモードを選択します。24dB、
18dB、12dB、6dBの各ローバス（LP）、12dBバンドパ
ス（BP）、12dBハイパス（HP）が用意されています。

Cutoff カットオフ周波数を設定します。選択したフィルター
タイプによって、このパラメーターの働き方が変わり
ます。

Res マルチモードフィルターにおけるレゾナンス量を設
定します。レゾナンスをフルに設定すると「自己発振」
します。

Drive サウンドに、ソフトなドライブ効果や真空管アンプで
得られるようなサチュレーションを追加します。アナ
ログフィルターと同様、サチュレーション量は入力さ
れたシグナルのレベルにより異なります。

Mix ドライ音とエフェクト音のレベルバランスを設定し
ます。

チャンネル
セレクター
（CH.）

フィルターをモノラル /ステレオのどちらで動作させ
るかを選択します。Monoに設定すると、Tonicからの
出力シグナルは入力シグナルの属性にかかわらず、モ
ノラルとなります。

パラメーター 説明

MODE
ポップアップ
メニュー

Tonicでは、次の3種のエンベロープモジュレーション
を行なえます。
Follow - 入力シグナルのボリュームエンベロープで
フィルターカットオフ周波数をダイナミックにコン
トロールします。
Trigger - 入力シグナルでエンベロープのトリガーを行
ない、エンベロープが1周期走ります。
MIDI - MIDIノートでエンベロープのトリガーを行ない
ます。キーボードでの演奏に応じて、ファルターカッ
トオフ周波数が設定されます。
キーベロシティーが80以上になると、エンベロープに
対して、エンベロープデプスの追加とディケイタイム
の短縮が行なわれ、結果的にアクセント効果が追加さ
れます。このMIDIコントロールを行なうには、MIDIコ
ントロール用のトラックを別個に設定し、このトラッ
クの出力先として「アウトプットのルーティング
（Output Routing）」ポップアップメニューからTonicを
選択してください。

Attack エンベロープのアタックタイムをコントロールしま
す。アタックタイムを高く設定すると、エンベロープ
がトリガーされた際に、緩やかなアタックが得られま
す。

Release エンベロープのリリースタイムをコントロールしま
す。リリースタイムを高く設定すると、エンベロープ
の最後が緩やかに減衰します。

Depth フィルターカットオフに対するエンベロープコント
ロールの適用量をコントロールします。

LFO Mod エンベロープレベルによるLFOスピードのモジュレー
ションを行ないます。これは驚くほど効果的です。

パラメーター 説明

X PAR
ポップアップ
メニュー

XYパッドのX軸を使用して行なうモジュレーションの
パラメーターを選択します。Tonicにおけるすべてのパ
ラメーターを選択できます。

Y PAR
ポップアップ
メニュー

XYパッドのY軸を使用して行なうモジュレーションの
パラメーターを選択します。

XYパッド Tonicにおける2つのパラメーターを組み合わせて、マ
ウスでコントロールできます。マウスを横方向に移動
するとX軸のパラメーターを、縦方向に移動するとY軸
のパラメーターをコントロールできます。このコント
ローラー上での移動は、オートメーション情報として
録音することができます。

パラメーター 説明

MODE
ポップアップ
メニュー

ステップ LFOモジュレーションの方向を設定します。
次の各モードが用意されています：「Forward（前進）」、
「Reverse（後進）」、「Alternating（交互）」、「Random
（ランダム）」。

Depth フィルターカットオフに対するLFOモジュレーション
の適用量をコントロールします。

パラメーター 説明
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WahWah

WahWahは可変スロープ型のバンドパス フィルターです。サイド

チェーンからの入力信号や MIDI を使って自動制御できるため、有名な
アナログペダルの効果を出せます（下記参照）。ペダルのローとハイの

位置のそれぞれに、Frequency、Width、Gainを設定できます。ペダル
の中間点は 50です。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ サイドチェーン入力を有効にしている場合、エフェクトのサイド
チェーン入力にルーティングされた信号で Pedal パラメーターを制
御できます。サイドチェーンからの入力レベルが高いほど、フィル
ター周波数（ペダルの値）が上がり、自動Wahエフェクトとして機
能します。サイドチェーンのルーティング設定については、『オペ
レーションマニュアル』の『オーディオエフェクト』の章を参照し
てください。

MIDI コントロール

MIDI 経由、リアルタイムで Pedal パラメーターをコントロールするに

は、MIDI出力が WahWah に接続されている必要があります。 

• WahWahをインサートエフェクトとして追加した場合（オーディオ
トラック、あるいは FX チャンネルで）、MIDI トラックの「アウト
プットのルーティング（Output Routing）」ポップアップメニュー
にこの項目が追加されます。
ポップアップメニューでWahWah を選択すると、MIDI は選択した

トラックからプラグインに接続されます。

Rate LFO モジュレーションのスピードをコントロールしま
す。LFOレートは常にプロジェクトのテンポに同期し
ます。たとえば、4/4拍子で「4.00 steps/beat」と設定
した場合、ステップシーケンサーは16分音符単位で進
みます。4/4拍子で「4.00beats/step」と設定した場合、
LFOは1小節に1拍しか進みません。
現在の LFO RateはENVMODセクションの下のフィー
ルドに表示されます。

Smooth LFO ステップ間をスムーズに移行する割合をコント
ロールします。フィルターカットオフのグライド効果
のように動作します。

MORPH
コントロール

LFOステップシーケンサーの再生値に対するモーフィ
ング効果をコントロールします。これにより、LFOス
テップがランダムに「揺れ」ます。morphパラメーター
を自由に設定して効果を試してみてください。ノブを
元の「ゼロ」に位置に戻すと、ステップパターンは元
の設定に戻ります。

STEPS
ポップアップ
メニュー

シーケンスとして再生するステップ数を設定します。
ステップマトリックスで無効なステップはグレーで表
示されます。

PRESETS
ポップアップ
メニュー

ステップLFOのパターンを選択できます。次のパター
ンが用意されています : Sine、Sine+、Cosine、Triangle、
Sawtooth、Square、Random、User（各プログラムで
保存されたプログラム）。

Step Matrix 各16のLFOステップにおけるレベルをクリックして設
定できます。値を高く設定すると、フィルターカット
オフモジュレーションが深くなります。マトリックス
上をクリック &ドラッグして、波形を「描く」ことも
可能です。

パラメーター 説明

パラメーター 説明

Pedal フィルター周波数の振り幅を設定します。

Pedal Control
（MIDI）ポップ
アップメニュー

プラグインの制御に使用する MIDI コントローラー
を選択できます。MIDI をリアルタイム制御しない
場合はAutomationに設定します。

Freq Lo/Hi ペダルのローとハイの位置に対応したフィルター
周波数を設定します。

Width Lo/Hi ペダルのローとハイの位置に対応したフィルター
の幅（レゾナンス）を設定します。

Gain Lo/Hi ペダルのローとハイの位置に対応したフィルター
のゲインを設定します。

Filter Slope
selector

フィルタースロープ（傾き）の設定です。6dB か
12 dBを選択します。
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Generator プラグイン
Generator カテゴリーに含まれるプラグインについて説明します。

SMPTEGenerator

このプラグインはオーディオエフェクトではありません。SMPTE タイ

ムコードをオーディオ出力に送信し、他の装置を Nuendo と同期する
ためのものです（その装置がSMPTE タイムコードと直接同期できる必

要があります）。このプラグインは、MIDI タイムコードコンバーターを
使用できない場合に、非常に役立つことがあります。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ いずれかのタイムコード値（メインタイムコードディスプレイおよ
びオフセットタイムコードディスプレイ）を変更するには、いずれ
かのタイムコードフィールドをダブルクリックし、新しい値を入力
します。

パラメーター 説明

メインタイム
コード
ディスプレイ

現在のタイムコードを表示します。
Link To Transport を無効にした場合、ジェネレーター
は「フリー」モードになります。この場合、タイムコー
ドディスプレイを使ってSMPTE開始時間を設定できま
す。
Linkto Transportを有効にした場合、どの値も変更でき
ません。この場合、ディスプレイにはトランスポート
パネルと同期した現在のタイムコードが表示されま
す。オフセットタイムコードディスプレイでオフセッ
トを定義している場合は、オフセットが適用されます
（以下を参照）。

フレーム
レート
ディスプレイ/
ポップアップ
メニュー

タイムコードディスプレイの右側には、デフォルトで、
「プロジェクト設定（Project Setup）」ダイアログボッ
クスに設定されたフレームレートが表示されます。
テープのストライピング時など、別のフレームレート
でタイムコードを生成する場合は、ポップアップメ
ニューで別のフレームレートを選択します（Link To
Transportを無効にした場合のみ選択可能）。
別のデバイスをNuendoに正しく同期するには、「プロ
ジェクト設定（Project Setup）」ダイアログボックス、
SMPTEGenerator、および対象のデバイスで、同じフ
レームレートを設定する必要があります。

オフセット
タイムコード
ディスプレイ

このディスプレイは、Link To Transportを有効にした
場合のみ使用できます。ここでは Nuendoで使用され
るタイムコードに対するオフセットを設定できます。
このオフセットは生成される SMPTE信号に影響しま
す。Nuendoの現在のカーソル位置には影響しません。
たとえば、外付けデバイスを使ってビデオを再生する
場合に、Nuendoとは異なるタイムコード位置でビデ
オを開始するときにこの設定を使用します。次のよう
なケースが考えられます。1 つのビデオに異なるバー
ジョンのオーディオを次々録音するために、同じビデ
オを何度か Nuendoのタイムラインに配置したとしま
す。このとき、ビデオの再生は、そのビデオを再生す
る外部の機器によって行なわれるため、Nuendo の異
なるタイムコード位置を外部機器の（一定の）開始位
置に一致させるために、オフセットが必要になります。

Generate Code
ボタン

このボタンを有効にすると、SMPTEタイムコードが「フ
リー」モードで生成されます（連続するタイムコード
がトランスポートパネルとは無関係に出力される）。
テープをSMPTEでストライピングする場合、このモー
ドを使用します。

Link To
Transport
ボタン

このボタンを有効にすると、タイムコードがトランス
ポートパネルと同期されます。

Timecode in
Still Mode
ボタン

このボタンを有効にすると、停止モードでもSMPTEタ
イムコードが生成されます。ただし、これは連続した
タイムコードではなく、現在のカーソル位置で生成さ
れたタイムコードであることに注意してください。
たとえば、タイムコードがない状態を停止コマンドと
解釈するビデオ編集ソフトウェアで作業しているとき
に、このオプションが役に立つことがあります。この
ような場合、このオプションを使うとビデオソフト
ウェアは静止モードになることができ、空白の画面の
かわりに静止フレームを表示できます。

パラメーター 説明
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例：デバイスとNuendo との同期

1. オーディオトラックのインサートエフェクトとして SMPTEGenera-
tor を使用し、そのトラックを別の出力先にルーティングします。
このトラックで他のインサートエフェクトまたはセンドエフェクト

が使用されていないことを確認してください。また、すべてのEQ を
無効にしてください。

2. オーディオハードウェア上の対応する出力先を、Nuendo に同期す
るデバイスのタイムコード入力先に接続します。
外付けデバイスで必要なすべての設定を行ない、デバイスが受信す
るタイムコードと同期できるようにします。

3. 必要に応じて、Nuendo または受信側のデバイスのいずれかでタイ
ムコードのレベルを調整します。
レベルをテストするには、Generate Code ボタンを有効にします（デ
バイスがSMPTE タイムコードを「フリー」モードで送信するように

します）。

4. 受信側デバイスのフレームレートがSMPTEGenerator に設定された
フレームレートと一致するようにします。

5. Link ToTransport ボタンを有効にします。
SMPTEGenerator により、Nuendoのタイムディスプレイに対応する
タイムコードが出力されます。

6. Nuendoのトランスポートパネルで「再生（Play）」をクリックします。
外付けデバイスが同期されるようになり、Nuendoのトランスポー

トコントロールで設定されたすべての位置変更に対応します。

TestGenerator

このユーティリティープラグインを使うと、オーディオファイルとし
て録音できるテスト用のオーディオ信号を生成できます。そのあと、生

成されたファイルを以下のようなさまざまな用途で使うことができま
す。 

• オーディオ装置の仕様をテストする。 

• テープレコーダーの測定調整など、さまざまな測定に使用する。 

• 信号処理方法をテストする。 

• 教育目的で使用する。

TestGenerator は、サイン波やのこぎり波などの基本的な波形や各種の
ノイズを生成できる波形ジェネレーターをベースにしています。生成

した信号の周波数と振幅を設定することもできます。

オーディオトラックのエフェクトとして TestGenerator を追加して有

効にすると、すぐに信号が生成されます。そのあと、通常の方法で録
音を有効にし、信号の仕様に従ってオーディオファイルを録音できま

す。

パラメーター 説明

波形とノイズ
セクション

波形ジェネレーターによって生成される信号の基本設
定を行なうことができます。4 つの基本的な波形（サ
イン波、三角波、矩形波、のこぎり波）と 3 つのノイ
ズ（ホワイトノイズ、ピンクノイズ、ブラウンノイズ）
から選択できます。

周波数
セクション

生成される信号の周波数を設定できます。いずれかの
プリセット値（100、440、1000、または10000Hz）を
選択するか、スライダーを使って1Hzから20000Hzま
での値を設定できます。

ゲイン
セクション

信号の振幅を設定できます。値が高くなると（最大
0dB）、信号が強くなります。いずれかのプリセット値
（-20dB など）を選択するか、スライダーを使って-81
から0dBまでの値を設定できます。
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Mastering プラグイン - UV 22 HR

UV22 HR は、Apogee Electronics社が開発した高度なアルゴリズムに

基づくディザリングプラグインです（ディザリングの概念については、
『オペレーションマニュアル』の『オーディオエフェクト』の章を参

照してください）。

UV22 HR のコントロールパネルでは、以下のパラメーターを設定でき

ます。

ディザリングは、常に、出力バスにポストフェーダーでインサー
トします。

Modulation プラグイン
Modulation カテゴリーに含まれるプラグインについて説明します。

AutoPan

シンプルなオートパンのエフェクトです。テンポベース、または手動
で設定した Modulation のスピードを使用して、選択した波形が左右の

ステレオ定位（Pan）を変調します。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ 別の信号ソースからサイドチェーン入力でWidth パラメーターを制
御することもできます。サイドチェーンのルーティング設定につい
ては、『オペレーションマニュアル』の『オーディオエフェクト』
の章を参照してください。

オプション 説明

bit resolution UV22 HRは、複数のビット数（8、16、20、24ビット）
のディザリングをサポートします。ボタンをクリック
して、任意のビット数を選択します。

hi まずこちらを試してみてください。「オールラウンド」
な設定です。

lo より低いレベルのディザノイズを追加します。

auto black これをオンにした場合、オーディオの無音部分では、
ディザノイズがゲート（ミュート）されます。

パラメーター 説明

Rate テンポ同期がオンの場合、AutoPanスピードのテンポ
同期のベースノート値（1/1～1/32音符、3連符、付点
音符）を設定します。テンポ同期がオフの場合、
AutoPanのスピードは Rateノブを使って自由に設定す
ることができます。

syncボタン Rateノブの下の syncボタンでテンポ同期のオン /オフ
を設定します（オン時は点灯）。

Width AutoPanの効果の深さを設定します。

波形セレク
ター

モジュレーション用の波形を設定します。サイン波、三
角波より選択します。
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Chorus

１系統のコーラス回路を搭載したエフェクトです。入力信号のピッチ
を微妙にずらしたコピーを元の信号に重ねる仕組みです。38 ページの

『StudioChorus』も参照してください。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ 別の信号ソースからサイドチェーン入力でモジュレーションを制御
することもできます。サイドチェーンからの入力レベルがスレッ
ショルド値以上になると、その信号の波形に従ってモジュレーショ
ンがかかります。サイドチェーンのルーティング設定については、
『オペレーションマニュアル』の『オーディオエフェクト』の章を
参照してください。

Cloner

最大４つまでのデチューンとディレイのボイスを信号に追加して、豊
かなモジュレーションとコーラス効果を作り出します。

パラメーターは下記のとおりです。

パラメーター 説明

Rate テンポ同期がオンの場合、コーラス効果のピッチ変調
を同期させるベースノート値（全音符～ 32 分音符、
３連符、付点音符）をここで設定します。
テンポ同期がオフの場合、ピッチの変更速度はRateノ
ブで自由に設定できます。

syncボタン Rateノブの下にあるsyncボタンは、テンポ同期のオン
/オフ切り換えに使用します。

Width コーラス効果のピッチ変更幅を設定します。値が大き
いほど変調が大きくなります。

波形セレク
ター

コーラスのピッチ変調カーブ（スウィープ）を決める、
変調（モジュレーション）用の波形を設定します。サ
イン波と三角波から選択します。

Spatial エフェクトのステレオ幅を設定します。時計方向に回
転するとステレオ効果が強調されます。

Mix ドライ（入力）信号とエフェクト信号のレベルバラン
スを設定します。Chorusをセンドエフェクトとして使
用する場合、センドレベルでドライ /エフェクトのバ
ランスを調整できるので、ここの値は最大にします。

Delay 遅延時間（ディレイタイム）の初期値を設定します。
ピッチ変調（モジュレーション）の周波数範囲に影響
します。

Filter Lo/Hi 出力信号の低域（Lo）と高域（Hi）に対するフィルター
のロールオフを設定します。

パラメーター 説明

Voices 使用するボイスの数を選択します（最大4つまで）。ボ
イスを追加するごとに、デチューンとディレイ用のス
ライダーがパネルの右側に追加されます。

Spatial 追加されたボイスをステレオ領域に広げます。ノブを
時計方向へ回転するとステレオ効果が増します。

Mix ドライ信号とエフェクト信号のバランスを設定しま
す。Clonerがセンドエフェクトとして使用されている
ときは、ドライ/エフェクトバランスはセンドレベル
でコントロールできるので、この値は最大値に設定し
ます。

Output アウトプットゲインを最大±12dBまで設定できます。

Detune
スライダー
1～4

それぞれのボイスのデチューン量を相対的に設定しま
す。正負の値があり-100から100まで設定できます。設
定が0の場合、そのボイスはデチューンが効きません。

Delay
スライダー
1～4

それぞれのボイスのディレイ量を相対的に設定しま
す。設定が 0の場合、そのボイスはディレイが効きま
せん。

Detune ボイス全体のデチューンの深さをコントロールしま
す。0 の値のときは各デチューンのスライダーの設定
にかかわらず、デチューンは効きません。ノブの下の
naturalボタンをクリックすると、ピッチアルゴリズム
を変更することができます。
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Flanger

Flangerは、従来のフランジャーにステレオエンハンスメント機能を追

加したものです。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ 別の信号ソースからサイドチェーン入力でモジュレーションを制御
することもできます。サイドチェーンからの入力レベルがスレッ
ショルド値以上になると、その信号の波形に従ってモジュレーショ
ンがかかります。サイドチェーンのルーティング設定については、
『オペレーションマニュアル』の『オーディオエフェクト』の章を
参照してください。

naturalボタン Detune ノブの下の naturalボタンをクリックすると、
ピッチアルゴリズムを変更できます。

Humanize
Detune

Humanize はその下にあるstatic detuneボタンにより
オン / オフされます。オンのときはデチューン量がわ
ずかに変化し続け、より豊かな効果となります。値は
0から 100まで（100で変化幅が最大）設定できます。
オフのときはデチューン量は固定でノブは黒くなりま
す。

static detune
ボタン

このボタンを使って、Static Detune機能のオン/オフを
切り替えます。オンのときは設定したデチューン量が
一定となり、Humanizeノブは使用できなくなります。

Delay ボイス全体のディレイの深さをコントロールするパラ
メーターです。0 の値のときは各ディレイスライダー
の設定にかかわらず、ディレイ効きません。

Humanize
Delay

Humanizeはその横にあるDelayボタンによりオン/オ
フされます。オンのときはディレイ量がわずかに変化
し続け、より豊かな効果となります。値は0から100ま
で（100 で変化幅が最大）設定できます。オフのとき
はディレイ量は固定でノブは黒くなります。

static delay
ボタン

このボタンを使って、Static Detune機能のオン/オフを
切り替えます。オンのときは設定したディレイ量が一
定となり、Humanizeノブは使用できなくなります。

パラメーター 説明

パラメーター 説明

Rate テンポ同期がオンの場合、ここでフランジャースイー
プに同期させるテンポ（1/1～1/32音符、3連符、付点
音符）のベースノート値を設定します。
テンポ同期がオフの場合、スイープレートはRateノブ
を使って自由に設定することができます。

syncボタン Rateノブの下にあるボタンを使って、テンポ同期のオ
ン/オフを切り替えます。

Range Lo/Hi フランジャースイープの周波数範囲を設定します。

Feedback フランジャーエフェクトの特性を決定します。設定値
を高くすると、より｢金属的｣に響くスィープを作り出
します。

Spatial 効果のステレオ幅を設定します。ノブを時計方向に回
転するとステレオ効果が広がります。

Mix ドライ信号とエフェクト信号のレベルバランスを設
定します。Flanger をセンドエフェクトとして使用す
る場合、このフェーダーを最大に設定し、ドライ信号
とエフェクト信号のバランスはセンドレベルでコン
トロールします。

波形セレク
ター

モジュレーション用の波形を選択し、フランジャース
イープの特性を変更します。サイン波、三角波より選
択します。

Delay 初期ディレイタイムを設定することにより、モジュ
レーションスイープの周波数範囲に影響します。

Manualノブ manual ボタンがオフのときにスイープ位置を手動で
変更できます。値の範囲は0～100です。

manual
ボタン

このボタンを使って、Manual機能のオン/オフを切り
替えます。オンにすると、フランジャースイープが一
定になり、モジュレーションはかかりません。

Filter Lo/Hi エフェクトのローとハイの周波数のロールオフを設
定します。
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Metalizer

Metalizerは、オーディオ信号を可変周波数フィルターを通過させるも

のであり、テンポ同期やタイムモジュレーション、フィードバックコ
ントロールの機能を有します。

Phaser

Phaser は、有名な｢シュー｣というフェイザー効果を作り出すエフェク
トです。ステレオエンハンスメント機能が追加されています。

パラメーターは下記のとおりです。

パラメーター 説明

Feedback フィードバック量を設定します。高い値に設定すると、
より金属的なサウンドが作成されます。

Sharpness フィルターエフェクトの性質を設定します。値を高く
設定すると、エフェクトが適用される周波数帯が狭く
なり、よりシャープではっきりとしたエフェクト効果
が得られます。

Tone フィードバック周波数を設定します。
高い値に設定するほど、より顕著な効果が得られます。

Onボタン フィルターモジュレーションのオン /オフを切り替え
ます。オフに設定すると、Metalizerは静止的なフィル
ターとして機能します。

Monoボタン オンにすると、Metalizerの出力がモノラルになります。

Speed テンポ同期がオンの場合、ここでエフェクトに同期さ
せるテンポ（1/1 ～ 1/32 音符、3 連符、付点音符）の
ベースノート値を設定します。このエフェクトには
ノート値モディファイアーはありません。
テンポ同期がオフの場合、モジュレーションスピード
は Speed ノブを使って自由に設定することができま
す。

syncボタン Speed ノブの上にあるボタンを使って、テンポ同期の
オン / オフを切り替えます。テンポ同期がオンの場合
は、ボタンが点灯します。

Output
スライダー

全体のボリュームを設定します。

Mixスライダー ドライ信号とエフェクト信号のレベルバランスを設
定します。Metalizerをセンドエフェクトとして使用す
る場合、このフェーダーを最大に設定し、ドライ信号
とエフェクト信号のバランスはセンドレベルでコン
トロールします。

パラメーター 説明

Rate テンポ同期がオンの場合、ここでフェイザースイープ
に同期させるテンポ（1/1～1/32音符、3連符、付点音
符）のベースノート値を設定します。
テンポ同期がオフの場合、スイープレートは、Rateノ
ブを使って自由に設定することができます。

syncボタン Rateノブの下にあるボタンを使って、テンポ同期のオ
ン/オフを切り替えます。

Width Hiと Lo のモジュレーションエフェクトの幅を調整し
ます。

Feedback フェイザーエフェクトのフィードバック量を設定し
ます。高い値に設定すると、よりはっきりしたエフェ
クト効果が得られます。

Spatial マルチチャンネルオーディオの場合、Spatialは各チャ
ンネルのディレイモジュレーションにより3次元効果
を生み出します。

Mix ドライ信号とエフェクト信号のレベルバランスを設
定します。Phaserをセンドエフェクトとして使用する
場合、このフェーダーを最大に設定し、ドライ信号と
エフェクト信号のバランスはセンドレベルでコント
ロールします。

パラメーター 説明
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➯ 別の信号ソースからサイドチェーン入力でモジュレーションを制御
することもできます。サイドチェーンからの入力レベルがスレッ
ショルド値以上になると、その信号の波形に従ってモジュレーショ
ンがかかります。サイドチェーンのルーティング設定については、
『オペレーションマニュアル』の『オーディオエフェクト』の章を
参照してください。

RingModulator

RingModulator は、複雑で鐘のように響くサウンドを作り出すことが
できます。RingModulatorは、2 つのオーディオ信号を掛け合わすこと

によって動作します。処理された出力には、2 つの信号の周波数の和と
差の両方によって作り出された周波数が加えられます。

RingModulator は、エフェクト効果を生み出すために、入力信号と掛
け合わされるオシレーターを装備しています。

パラメーターは下記のとおりです。

Manualノブ manual ボタンがオフのときにスイープ位置を手動で
変更できます。値の範囲は0から100までです。

manualボタン このボタンを使って、Manual機能のオン/オフを切り
替えます。オンにすると、フランジャースイープが一
定になり、モジュレーションはかかりません。

Lo/Hi Filter エフェクトのローとハイの周波数のロールオフを設
定します。

パラメーター 説明

パラメーター 説明

Oscillator
LFO Amount

LFO によってオシレーター周波数がどれだけ影響を受
けるか設定します。

Oscillator
Env. Amount

（入力信号によってトリガーされた）エンベロープに
よってオシレーター周波数がどれだけ影響を受けるか
設定します。プラスとマイナスの値に設定でき、中央
の位置ではモジュレーションはかかりません。左側に
設定すると、大きな入力信号はオシレーターのピッチ
を下げ、反対に右側にすると、大きな入力信号はオシ
レーターのピッチを上げます。

Oscillator波形
ボタン

オシレーターの波形を、矩形波、サイン波、のこぎり
波、三角波から選択します。

Oscillator
Range
スライダー

オシレーターの周波数レンジを決定します（単位Hz）。

Oscillator
Frequency

Range で決定した範囲内で、オシレーターの周波数を
±2オクターブで設定します。

Oscillator
Roll-Off

オシレーターの波形の高周波をカットし、全体のサウ
ンドをソフトにします。矩形波やのこぎり波など、豊
かな倍音を持つ波形を選んだ際に使用すると効果的で
す。

LFO Speed LFOスピードを設定します。

LFO Env.
Amount

エンベロープ ジェネレーター経由の入力信号のレベ
ルが、LFOのスピードにどれだけ影響を及ぼすか設定
します。
プラス、マイナスの値に設定でき、0%ではモジュレー
ションはかかりません。マイナスの値に設定すると、
大きな入力信号によりLFOのスピードが遅くなり、反
対にプラスの値に設定すると、大きな入力信号により
LFOのスピードが速くなります。

LFO波形
ボタン

LFOの波形を、矩形波、サイン波、のこぎり波、三角
波から選択します。

Invert Stereo LFO のオシレーターの右チャンネルの波形を反転さ
せ、モジュレーションにワイドなステレオ感を与えま
す。

エンベロープ
ジェネレー
ター
セクション
Attackノブ
および
Decayノブ

入力信号をどのようにエンベロープデータに変換す
るかを調整するセクションです。これにより、オシレー
ターのピッチとLFOのスピードが影響を受けます。2つ
のコントロールがあります。
Attackは、入力信号のレベル上昇に応じて、エンベロー
プジェネレーターの出力レベルをどのくらい速く持
ち上げるかを設定します。
Decayは、入力信号のレベル下降に応じて、エンベロー
プジェネレーターの出力レベルをどのくらい速く下
げるかを設定します。
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Rotary

Rotary は、古典的なロータリースピーカー効果をシミュレートするプ
ラグインです。ロータリースピーカーキャビネットは、さまざまなス

ピードでスピーカーを回転させることで渦を巻くようなコーラスエ
フェクトを作り出すもので、一般的にはオルガンで使用されています。

Rotaryのパラメーターは、本物に基づいた特長を持っています。

パラメーターは下記のとおりです。

Rotary へのMIDI の接続

MIDI 経由、リアルタイムでスピードパラメーターをコントロールする

には、MIDI出力が Rotaryに接続されている必要があります。 

• Rotaryをインサートエフェクトとして追加した場合（オーディオト
ラック、あるいは FXチャンネルで）、MIDI トラックの「アウトプッ
トのルーティング（Output Routing）」ポップアップメニューに、こ
の項目が追加されます。
このポップアップメニューでRotary を選択すると、MIDI は選択した

トラックからプラグインに接続されます。

Lock L<R
ボタン

このボタンがオンになっていると、左右の入力信号が
マージされ、両方のチャンネルのオシレーターのエン
ベロープジェネレーターの出力レベルは同じになり
ます。
オフになっている場合は、それぞれのチャンネル独自
にエンベロープジェネレーターを設定でき、これらは
2チャンネルのオシレーターそれぞれに作用します。

Output
スライダー

全体のボリュームを調整します。

Mixスライダー ドライ信号とエフェクト信号のレベル バランスを設
定します。

パラメーター 説明

スピード
セレクター
(stop/slow/fast)

Rotaryのスピードを3段階で設定します。

スピード変更
モード

slow/fastのスイッチ（左側）にするか、可変コント
ロール（右側）にするかを選択します。スイッチの
モードでコントローラーにPitchBendを選択した場
合、ピッチベンドを上下に動かすとスピードが切り
替わります。他のコントローラーでは MIDI コント
ロールナンバー 64で切り替わります。

Speed Mod Slow/Fast 設定を可変コントロールに設定した場
合、Rotaryのスピードを0（ストップ）から100（速
い）の範囲で設定します。

MIDIコントロー
ラーポップアップ
メニュー

プラグインを制御するMIDI コントローラーを選択
できます。MIDI をリアルタイム制御しない場合は
Automationに設定します。

Overdrive ソフトオーバードライブ、またはディストーショ
ンを加えます。

パラメーター 説明

CrossOver ラウドスピーカーのローとハイのクロスオーバー
周波数（200～3000Hz）を設定します。

Horn - Slow ハイローターのSlowスピードを微調整します。

Horn - Fast ハイ ローターのFastスピードを微調整します。

Horn - Accel. ハイ ローターの加速時間を微調整します。

Horn -Amp Mod. ハイ ローターのアンプモジュレーションです。

Horn - Freq. Mod. ハイ ローターの周波数モジュレーションです。

Bass - Slow ローローターのSlowスピードを微調整します。

Bass - Fast ロー ローターのFastスピードを微調整します。

Bass - Accel. ロー ローターの加速時間を微調整します。

Bass - Amp Mod. アンプモジュレーションのデプスを設定します。

Bass - Level 全体のベースのレベルを設定します。

Phase ハイ ローターのサウンドでのフェイズの量を設定
します。

Angle マイクロフォンの角度をシミュレートします。
0 ではモノラルで、180ではマイクがそれぞれ両側
にセットされます。

Distance スピーカーからのマイクの位置をシミュレートし
ます。

Output 全体的な出力レベルを設定します。

Mix ドライ信号とエフェクト信号のレベルバランスを
設定します。

パラメーター 説明
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StudioChorus

StudioChorus プラグインは２段階のコーラスエフェクトで構成され
ています。信号に短いディレイを付加し、ディレイシグナルにピッチ

モジュレーションを適用して「ダブリング」効果を生成します。コー
ラスモジュレーションの２つの段階はそれぞれ完全に独立したもので

あり、シリアルに（カスケード）処理されます。

各段階のパラメーターは下記のとおりです。 

➯ 別の信号ソースからサイドチェーン入力でモジュレーションを制御
することもできます。サイドチェーンからの入力レベルがスレッ
ショルド値以上になると、その信号の波形に従ってモジュレーショ
ンがかかります。サイドチェーンのルーティング設定については、
『オペレーションマニュアル』の『オーディオエフェクト』の章を
参照してください。

Tranceformer

Tranceformerは、リングモジュレーターのエフェクトです。受信した
オーディオに、内蔵の可変周波数オシレーターを用いてリングモジュ

レーションを適用し、新たなハーモニクスを作成します。第 2 オシレー
ターで第１オシレーターの周波数を変調させることも可能です。必要

に応じ、プロジェクトテンポにも同期します。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ ディスプレイをクリックしドラッグすることによって、Tone、Depth
の2 つのパラメーターを同時に自由に調整することができます。

パラメーター 説明

Rate テンポ同期がオンの場合、ここでコーラススイープに
同期させるテンポのベースノート値を設定します（1/
1～1/32音符、3連符、付点音符）。テンポ同期がオフ
の場合、スイープレートは、Rateノブを使って自由に
設定することができます。

syncボタン Rate ノブの下のボタンでテンポ同期のオン/ オフを設
定します。

Width コーラス効果の深さを設定します。大きい値を設定す
ると効果が強調されます。

Spatial 効果のステレオ幅を設定します。時計方向への回転で
ステレオ効果が広くなります。

Mix ドライ信号とエフェクト信号の間のバランスを設定し
ます。StudioChorusがセンドエフェクトとして使用さ
れているときは、ドライ /エフェクトバランスはセン
ドレベルでコントロールできるので、この値は最大値
に設定します。

Delay ここで初期ディレイタイムを設定することにより、モ
ジュレーションスイープの周波数範囲に影響が及び
ます。

Filter Lo/Hi エフェクトのローとハイの周波数のロールオフを設
定します。

パラメーター 説明

波形ボタン ピッチモジュレーションの波形を設定します。

Tone モジュレーションオシレーターの周波数（ピッチ）を
設定します（1～5000Hz）。

Depth ピッチモジュレーションの深さを設定します。

Speed テンポ同期がオンの場合、ここでエフェクトに同期さ
せるテンポ（1/1 ～ 1/32 音符、3 連符、付点音符）の
ベースノート値を設定します。このエフェクトには
ノート値モディファイアーはありません。
テンポ同期がオフの場合、モジュレーションスピード
はSpeedノブを使って自由に設定できます。

syncボタン Speedノブの上にあるボタンを使って、テンポ同期のオン
（ボタンが点灯します）/オフを切り替えます。

Onボタン ピッチパラメーターのモジュレーションのオン /オフ
を切り替えます。

Monoボタン エフェクトアウトプットのステレオ /モノを切り替え
ます。

Output
スライダー

エフェクトの出力レベルを調整します。

Mixスライダー ドライ信号とエフェクト信号のレベルバランスを設
定します。
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Tremolo

アンプリチュード（ボリューム）のモジュレーションです。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ このボタンがオンになっている場合、サイドチェーン入力にルー
ティングされた信号でモジュレーションを制御できます。別の信号
ソースからサイドチェーン入力でモジュレーションを制御すること
もできます。サイドチェーンからの入力レベルがスレッショルド値
以上になると、その信号の波形に従ってモジュレーションがかかり
ます。サイドチェーンのルーティング設定については、『オペレー
ションマニュアル』の『オーディオエフェクト』の章を参照してく
ださい。

Vibrato

ピッチをモジュレーションするプラグインです。 

➯ 別の信号ソースからサイドチェーン入力でモジュレーションを制御
することもできます。サイドチェーンからの入力レベルがスレッ
ショルド値以上になると、その信号の波形に従ってモジュレーショ
ンがかかります。サイドチェーンのルーティング設定については、
『オペレーションマニュアル』の『オーディオエフェクト』の章を
参照してください。

パラメーター 説明

Rate テンポ同期がオンの場合、ここでトレモロに同期させ
るテンポのベースノート値を設定します（1/1 ～1/32
音符、3 連符、付点音符）。テンポ同期がオフの場合、
モジュレーションスピードは、Rateノブを使って自由
に設定することができます（テンポには同期しませ
ん）。

syncボタン Rate ノブの下のボタンでテンポ同期のオン/ オフを設
定します。

Depth アンプモジュレーションの深さを設定します。

Spatial モジュレーションにステレオ効果を付加します。

Output アウトプットレベルを設定します。

パラメーター 説明

Rate テンポ同期がオンの場合、ここでビブラートに同期さ
せるテンポのベースノート値を設定します（1/1 ～1/
32音符、3連符、付点音符）。
テンポ同期がオフの場合、モジュレーションスピード
は、Rateノブを使って自由に設定することができます
（テンポには同期しません）。

Syncボタン Rate ノブの下のボタンでテンポ同期のオン/ オフを設
定します。テンポ同期テンポ同期がオンのときはボタ
ンが点灯します。

Depth ピッチモジュレーションの深さを設定します。

Spatial モジュレーションにステレオ効果を付加します。
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Other プラグイン
Other カテゴリーに含まれるプラグインについて説明します。

Bitcrusher

ローファイ サウンドをつくりたいときは BitCrusher をお試しくださ
い。入力したオーディオ信号がビット リダクションによって壊され、

切りつめられ、ノイジーで歪んだサウンドになります。たとえば、24
bit のオーディオ信号を 4 bit や 8bit のサウンドのようにしたり、元の

音と聴き分けがつかないグシャグシャな音にすることもできます。

パラメーターは、下記のとおりです。

Chopper

Chopper は、トレモロとオートパンを組み合わせたエフェクトです。
さまざまな波形を用いてレベルの変調（トレモロ）やステレオの左右

ポジションの設定（パン）を行なえます。テンポ同期または手動のス
ピード設定を選択できます。

パラメーターは、下記のとおりです。

パラメーター 説明

Mode 4つの操作モードから１つを選択します。それぞれの
モードで異なったサウンドになります。モードの「I」、
「III」は過激でノイジーで、「II」と「IV」は少し微妙な
効果になります。

Sample
Divider

オーディオサンプルがどの程度破壊されるかを設定し
ます。最大値65に設定すると、オリジナルのオーディ
オ信号の情報はほとんど形を失い、認識不可能なノイ
ズに変化します。

Depth ビット解像度を設定します。24にすると最も高音質で、
1にすると最もノイジーになります。

Output
スライダー

BitCrusherの出力レベルを決定します。スライダーを上
にドラッグするとレベルが上がります。

Mix
スライダー

BitCrusher と元のオーディオ信号の出力バランスを設
定します。スライダーを上にドラッグするとエフェク
トが多くなり、スライダーを下にドラッグすると元の
信号が目立つようになります。

パラメーター 説明

波形ボタン モジュレーションの波形を設定します。

Depth Chopperエフェクトの深さを設定します。
ディスプレイ内をクリックしてドラッグすることに
よって調節することもできます。

Speed テンポ同期がオンの場合、ここでエフェクトに同期さ
せるテンポのベース ノート値を設定します。このエ
フェクトにはノート値モディファイアーはありませ
ん。テンポ同期がオフの場合、トレモロ/オートパンの
スピードは、Speed ノブを使って自由に設定すること
ができます。

Syncボタン Speed ノブの上にあるボタンを使って、テンポ同期の
オン/オフを切り替えます。
テンポ同期がオンの場合は、ボタンが点灯します。

Stereo/Mono
ボタン

Chopper をオートパン（点灯していない状態）として
使用するか、トレモロ（点灯している状態）として使
用するかを指定します。

Mix ドライ信号とエフェクト信号のレベルバランスを設
定します。Chopperをセンドエフェクトとして使用す
る場合、このフェーダーを最大に設定し、ドライ信号
とエフェクト信号のバランスはセンドレベルでコン
トロールします。
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Octaver

このプラグインは入力信号に対して、2つのボイス（元のピッチに対し
て 1 オクターブ下と 2 オクターブ下）を追加します。Octaber はモノ

フォニック（単音）の素材に対して最も効果があります。

パラメーターは下記のとおりです。

Tuner

ギター用チューナーです。ギターもしくは他の楽器にインサート エ
フェクトとして Tuner を選択してください（ピッチエフェクト系の

コーラスやビブラートが使用されていないことをご確認ください）。

接続後の手順は以下のとおりです。 

• 単音を弾く
キーが画面中央に表示されます。さらに左下コーナーに周波数が Hz

単位で表示され、右下コーナーには属するオクターブが表示されま
す。キーが正しくない場合は（たとえばＥ弦をチューニングしたい

のに、表示キーがEb のとき）正しいキーが表示されるように、弦を
チューニングします。 

• ２つの矢印が正しい値からのピッチのずれを示します。ピッチがフ
ラットしていたら、矢印は左半分に留まり、シャープしていたら右
半分に留まります。ピッチのずれは上部にセント単位でも表示され
ます。 

• ２つの矢印が中央で留まるようにチューニングしてください。

各弦で同様の手順を繰り返します。

パラメーター 説明

Direct 元のボイスと生成されたボイスのミックスを設定しま
す。値 0 の場合、生成（移調）されたボイスだけが聞
こえることを意味します。この値を増加させると、元
のボイスが聞こえてきます。

Octave 1 １オクターブ下で生成された信号のレベルを設定しま
す。値0でボイスがミュート状態です。

Octave 2 2 オクターブ下で生成された信号のレベルを設定しま
す。値0でボイスがミュート状態です。
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付属のエフェクトプラグイン

Pitch Shift プラグイン
Pitch Shiftカテゴリーに含まれるプラグインについて説明します。

PitchCorrect

PitchCorrect は、ボーカルや楽器による演奏の単一のピッチをリアルタ
イムで自動的に検出し、細かいピッチとイントネーションの矛盾を修

正します。このプラグインに搭載された先進的アルゴリズムにより、オ
リジナルのサウンドのフォルマントが保たれるため、よくある「ミッ

キーマウス」のような音質にならず、自然なサウンドのピッチ修正が
可能となっています。

PitchCorrect をクリエイティブな方向で活用することもできます。たと
えば、リードボーカルやボコーダーのサウンドを大きな値を使って編

集すれば、バックボーカルを作成することが可能です。外部 MIDI コン
トローラー、MIDI トラック、あるいはバーチャルキーボードを使用し

て、ノートやスケール（ターゲットとなる複数のピッチ：現在のスケー
ル音を決定します）を「演奏」することによって、オーディオのピッ

チを変更することができます。オーディオ素材を素早く簡単に変更で
き、ライブ演奏において大きな威力を発揮します。鍵盤のディスプレ

イでは、オリジナルのオーディオが青色で表示され、変更されたピッ
チがオレンジ色で表示されます。

パラメーターについて以下に説明します。

パラメーター 説明

Correction -
Speed

ピッチ変更のスムーズさを設定するパラメーターです。
値を高くすると、ピッチは素早く移動します。100は極
端な設定値であり、歌手シェールの楽曲で有名な効果の
ような「特殊処理」が求められる場合に使用します。

Correction -
Tolerance

アナライズ（分析）の感度を設定するパラメーターで
す。値を低くするとピッチ変化をすばやく見つけだしま
す。値を高くするとビブラートなどのピッチ変化への対
応が遅くなります。

Correction -
Transpose
（-12～12）

受信するオーディオのピッチを半音の単位で調整（トラ
ンスポーズ）するパラメーターです。設定範囲は-12か
ら12までの正負の値です。0を設定するとトランスポー
ズは行なわれません。

Scale Source
- Internal

Scale Source ポップアップメニューで Internal のオプ
ションを選択すると、もう1つのポップアップメニュー
が示され、オーディオソースを適合させるスケールを選
択することができます。選択肢は以下のとおりです。
Chromatic：オーディオは、半音階で最も近いピッチに
調整されます。
Major/minor：オーディオは、長音階 /短音階（キーは
右のポップアップメニューで特定）の構成音のピッチに
調整されます。鍵盤ディスプレイに音名が示されます。
Custom：オーディオは、特定のノート（鍵盤ディスプ
レイで任意の鍵盤をクリックします）のピッチに調整さ
れます。鍵盤をリセットするには、ディスプレイ下部の
オレンジ色のラインをクリックしてください。

ScaleSource -
External MIDI
Scale

外部MIDIコントローラーやバーチャルキーボード、ある
いはMIDIトラックによって、オーディオがどのように変
更されるかを設定することができます。オーディオは、
ターゲットとなるピッチで構成されるスケールにシフ
トすることになります。
MIDI トラックのアウトプットにオーディオトラックを
割り当て、SpeedのパラメーターをOff 以外の値に設定
する必要があるのでご注意ください。

Scale Source
- External
MIDI Note

外部MIDIコントローラーやバーチャルキーボード、ある
いはMIDIトラックによって、オーディオがどのように変
更されるかを設定することができます。オーディオは、
ターゲットとなるノートにシフトすることになります。
MIDI トラックのアウトプットにオーディオトラックを
割り当て、SpeedのパラメーターをOff 以外の値に設定
する必要があるのでご注意ください。

Formant -
Shift (-60～60)

このパラメーターを使用すると、自然な音質（ソースの
オーディオの特徴的な周波数成分）を変更できます。

Formant -
Optimize
（General,
Male, Female)

サウンドソースのサウンド特性を指定できます。初期設
定ではGeneralが選択されています。Maleは低いピッチ
用に、Femaleは高いピッチ用に設計されています。

Formant -
Preservation
（オン/オフ）

このボタンをOff にした場合、フォルマントはピッチと
共に上下するため、奇妙なボーカルエフェクトとなり
ます。高いピッチ修正値を設定すると「ミッキーマウス
効果」、低いピッチ修正値を設定すると「モンスターサ
ウンド」となります。このボタンをOnにすると、フォ
ルマントが保持され、オーディオの音質特性が維持され
ます。

Master
Tuning

出力シグナルをデチューンします。デフォルトの設定は
440Hzとなっています。

パラメーター 説明
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付属のエフェクトプラグイン

PitchDriver

PitchDriver は、ポストプロダクションでのサウンド設計を目的として

作成されたプラグインです。このプラグインは、ボイスやエフェクト
サンプルのピッチを極端に上げ下げする場合に使用できます（不気味

なモンスターサウンドを作成する場合など）。このプラグインでピッチ
をシフトする場合、フォルマントは保持されません。

パラメーターは下記のとおりです。 

➯ ノイズの発生を防ぐために、オーディオデバイスの ASIOバッファー
を128 サンプル以上に設定することを推奨します。このバッファー
サイズは、（Nuendoの「デバイス設定（Device Setup）」ダイアロ
グボックスから開く）デバイスドライバーのコントロールパネルで
設定できます。

Restoration プラグイン
Restorationカテゴリーに含まれるプラグインについて説明します。

DeClicker

DeClicker は、レコーディングのクリックノイズやポップノイズの除去
のために特別にデザインされたプラグインです。ビニールレコードか

らのレコーディングのノイズ除去に便利です。また、マイクのスイッ
チのポップノイズ、酸化コネクターノイズ（oxidized connector

noises）、素材をデジタル転送する際の同期の問題から発生するクリッ
クの除去にも使用することができます。 

➯ DeClicker モジュールは、クラックルノイズ（短いクリックの連続）
の除去には最適化されていません。ただし、クリックとクラックル
は非常に似ているため、Declicker を使ってレコーディングのクオリ
ティーを上げることはできます。 

➯ レコーディングにバックグラウンドノイズ（ヒスノイズ）が含まれ
ている場合、DeClicker と DeNoiser を組み合わせて使用してくださ
い。

パラメーター 説明

Detune 受信するオーディオのピッチをデチューンします。プ
ラスの値とマイナスの値を設定できます。

Mix ドライ信号とエフェクト信号のレベルバランスを設定
します。

Spatial Spatialパラメーターを使って、アンビエンス効果を作
成します。受信する信号に対して軽くピッチのオフ
セットを適用します。入力チャンネルごとに異なった
オフセット値を使用して、パノラマ効果を作成できま
す。
作成したパノラマ効果は不安定な場合があることに注
意してください。安定したパノラマ効果を作成するに
は、Spatialパラメーターをオフにします。これにより、
受信する信号を組み合わせてモノラル信号が作成され
ます。

Output 出力ボリュームを調整できます。
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付属のエフェクトプラグイン

DeClicker の仕組み

Declicker は、以下の２つの作業を行ないます。 

• 分析-オーディオシグナルが DeClicker を通過すると、選択した分析
アルゴリズムがレコーディングに含まれるクリックノイズを検出し
ます。Mode, Threshold, DePlop パラメーターを選択して、分析パラ
メーターの設定を行ないます。 

• 除去 - クリック除去アルゴリズムをオーディオに適用し、クリック
を除去します。
多くの場合、クリックの下に隠れているオリジナルのオーディオ素
材も一緒に除去されます。そのため、クリックを除去すると、そこ

にギャップが生じます。DeClicker は、自動的にこのギャップ部分の
波形を再描画することができます。この機能を使用して、データの

ドロップアウトを最大 60 サンプル（44.1 kHzで１ミリセカンド強）
まで取り除くことができます。

ノイズ除去処理は、DeClicker パネルの Input、Outputディスプレイで
モニターすることができます（受信したオーディオと、DeClicker が適

用されたオーディオを表示）。これらのディスプレイを確認してパラ
メーターの調整を行なうことができます。さらに Audition ボタンをオ

ンにすると、クリックノイズを除去された素材だけが再生されます
（Outputディスプレイに表示されます）。

DeClicker を適用する前にオーディオ素材にローパスフィルター
を適用すると、クリックを正しく検出できない場合があるので注
意してください。

パラメーター

Tips ＆Tricks 
• VintageモードでThreshold、DePlopの設定を極端に行なうと、シャー

プなアタックを含む素材（パーカッションやブラスなど）をソフト
にするエフェクト効果を得ることができます。 

• デジタルディストーション（クリッピング）を含む素材を使用する
場合、DeClicker を使用してください。完璧に取り除くことはできま

せんが、ディストーションによる全体的な音の硬さを軽減すること
はできます。

パラメーター 説明

Audition
ボタン

オンにすると、クリック除去された素材だけが再生さ
れます。Outputディスプレイには、クリック除去され
た素材のウェーブフォームが表示されます。

Classic
ボタン

オンにすると、DeClickerは、視聴可能なクリックとク
ラックルの両方を除去します。オフにすると、単発の
クリックは除去されますが、クラックル（クリックの
連続）は無視されます。いずれのモードを使用するか
は、使用する素材によって異なります。Classicモード
の場合、CPU負荷は軽くなります。

Quality
セクション

クリック除去とオーディオ再生のクオリティーを設定
します。4 に設定すると、最高のクオリティーを実現
します。高いクオリティーを設定すると、CPU の負荷
も高くなりますので注意してください。
また、場合によっては、低い数値を使用したほうが効
率的な場合もあります。たとえば、2つのクリックが
連続して発生する場合や、レベルの低い部分にクリッ
クを含み、そのあとレベルが上がる場合などは、低い
数値に設定したほうが効果的です。

Mode
セクション

どのモードを選択するかは、使用する素材によって異
なります。Standardモードは、広範囲な素材に適して
います。まずはこのオプションを試してください。
Vintageモードは、アンティークな（高周波数帯域が制
限されているレコーディング）素材の復元に適してい
ます。Modernモードは、周波数範囲の広いモダンなレ
コーディングに適しています（オーディオ素材のその
他の強いインパルスとクリックの区別に重点を置いて
います）。

Threshold
スライダー

クリックを検出するために必要なアンプリチュード
（レベル）を設定します。たいていの場合、DeClicker
の検出アルゴリズムは、人間の聴覚で確認不可能なク
リックまで検出します。視聴不可能なクリックの除去
に CPU パワーを浪費しなくてすむように、このパラ
メーターをいったん高い数値に上げ、削除したいノイ
ズが含まれるように数値を下げながら調節してくださ
い。設定値が低くなるほど、検出されるクリック数も
多くなりますが、必要な素材も削除されてしまうリス
クも高くなります。Audition モードをオンして、削除
される素材をチェックし、必要な情報が削除されない
ように確認することができます。

DePlop
スライダー

150Hz 以下のシグナルに適用される特別なハイパス
フィルターをコントロールします。これによって、ク
リック除去のあとに発生する「プロップノイズ」を削
除することができます。スライダーは、フィルターの
周波数（off～150Hz）を調節します。
注意：この機能は、周波数の範囲の狭い昔のレコーディ
ング素材に最適です。この機能を最新のレコーディン
グに適用すると、必要なシグナルまで除去してしまう
恐れがあるので注意してください。

パラメーター 説明
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DeNoiser

DeNoiser は、サウンドクオリティーを維持したままノイズを抑えるプ

ラグインです。専門的に言うと、DeNoiser は、任意のオーディオ素材
からスペクトルの「足跡」を残さずに、ブロードバンドノイズを取り

除きます。DeNoiser のアルゴリズムは、バックグラウンドノイズのバ
リエーションを追跡して、そのバリエーションに適応することができ

ます。そのため、サイドエフェクトを追加することなくノイズを軽減
することができ、オリジナルの空間イメージを持った生き生きとした

サウンドを維持します。DeNoiser には、数年間の開発期間を経て完成
した優れたメソッドが採用されています。

DeNoiser のおもな用途は、古いテープやビニールレコード、ノイズを
多く含むライブレコーディングのノイズ除去です。

DeNoiser の仕組み

DeNoiser はスペクトル減算を基本としています。計算したノイズフロ
ア以下のアンプリチュードを含む周波数スペクトルの各セクションは

スペクトルエクスパンダーによって減少されます。その結果、シグナ
ルのフェーズには影響を与えずにノイズを除去することができます。

シグナルフローは以下のとおりです。

実線は実際のオーディオシグナル、点線はコントロールシグナルを示
します。

チェーン内の第 1 モジュールは継続的にシグナルを分析し、ノイズフ

ロアの計算を行ないます。これはノイズのレベルが一定の場合や、ゆっ
くりとノイズが生成される場合に効果的です。ノイズレベルが急速に

変化する場合、アンビエンス / トランジェント分析を行なうことによ
り、ノイズ除去ユニットのレスポンスを調節し、トランジェントの強

い素材の臨場感や自然なアンビエンスを維持することができます。 

➯ DeNoiserでオーディオプロセッシングを行なう場合、素材の分析と
内部パラメーターの分析に多少の時間（1 秒以下）が必要です。こ
の短い「スタートアップ作業」が素材に含まれないように、初めに
DeNoiser にノイズフロアを認識させるためにオーディオ素材を数
秒間プレイバックしてからプロセッシングを行なうようにしてくだ
さい。DeNoizer は、計算した設定を記憶しておくことができます。

Noisefloor ディスプレイ

DeNoiserパネルの左側のディスプレイで主な設定を行ないます。

以下の 3つのセクションを使用します。 

• 深緑のスペクトルグラフ

プレイバックされているオーディオのスペクトルを表示します。横
軸は周波数（直線スケール）を示します。低周波数帯域は左、高周

波帯域は右に表示されます。縦軸はシグナルのアンプリチュード（レ
ベル）を示します（対数dB スケール）。 

• 黄色の線
ノイズフロアのスペクトル計算です。この数値の平均値がディスプ

レイの下に表示されます。 

• 明るい緑色の線

オフセットパラメーターのグラフィック表示です。

明るい緑色のオフセットラインは、黄色のノイズフロアグラフの設定

値よりも少し上になるように調節してください。深緑のスペクトルプ
ロットを使ってオフセットを行ない、シグナルでなくノイズだけが除

去されるように調節します（明るい緑色の線が黄色の線とスペクトル
プロットの中間になるように設定するのが理想的です）。

入力 出力

レベル

ノイズリダクション

アンビ
エンス

ノイズ
リダクション

トラン
ジェント
分析

アンビ
エンス
解析

ノイズ
フロア
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パラメーター

A/B 設定の使用

A/B ボタンを使用することにより、2 つの DeNoiser 設定を簡単に切り

替え、各レコーデングの 2 つのセクションに個々の設定を行なうこと
もできます。次の手順に従ってください。

1. セットアップA の設定を行ないます。
2. Storeをクリックし、A ボタンをクリックします。

3. セットアップBの設定を行ないます。
4. Storeをクリックし、Bボタンをクリックします。
これで2 つの設定が保存され A,B ボタンをクリックするだけで、こ
れらの設定を切り替えることができるようになりました。

Grungelizer

Grungelizerは、録音したデータにノイズや静電気を追加し、電波の状

態が悪い場所でラジオを聴いているような感じ、または擦り切れたレ
コードを聴いているような感じを演出します。

使用できるパラメーターは、下記のとおりです。

パラメーター 説明

Freezeボタン オンにすると、ノイズフロア検出作業をフリーズしま
す。サイドノイズフロア検出を開始するまで黄色のノ
イズフロアグラフには現在の数値が表示されます（ノ
イズフロアの数値表示も同様）。これによって、ノイズ
分析作業を詳細に確認することができます。

Classicボタン オンにすると、CPU 負荷の少ないアルゴリズムを使用
します。プロセッシングパワーの少ないコンピュー
ターを使用している場合は、Classicモードを使用して
ください。ただし、最適なノイズ除去を行なうために
は、このモードはオフにしておくことをおすすめしま
す。

A/B/Store
ボタン

下記参照

Reduction
スライダー

ノイズ除去量を設定します。このフェーダーの下にあ
るディスプレイに、ノイズレベルの減少量がdB単位で
表示されます。最終結果はAmbienceパラメーター、オ
リジナル素材の自動アンビエンス /トランジェント分
析の状況によって異なります。

Ambience
スライダー

ノイズ減少と、自然な結果に重要な自然なアンビエン
スのバランスを調節します。設定を低くすると、サウ
ンドの臨場感が失われ、インパクトのないサウンドが
作成されます。一方、設定を高くすると、サウンドの
アンビエンスをより多く維持しますが、ノイズの除去
量は少なくなります。

Offset
スライダー

このパラメーターはスレッショルドとして動作し、ノ
イズ除去の全体のレベルを調節します。オリジナルの
サウンドを維持したまま最大限にノイズを除去するに
は、このパラメーターをノイズフロアレベルより少し
高い数値に設定してください。ノイズフロアディスプ
レイに明るい緑の線で表示されるオフセット値、黄色
の線で表示されるノイズフロア値を参考にしてくださ
い。

パラメーター 説明

Crackle クラックルノイズを追加して古いビニールレコード
のサウンドを作り出します。ノブを右に回すほど追加
されるクラックルノイズの量が多くなります。

RPMスイッチ ビニールレコードのサウンドをエミュレートする場
合、このスイッチを使ってレコードの回転数（RPM =
Revolusions PerMinute）を設定します。

Noise このノブを使って、追加する静電気ノイズの量を設定
します。

Distort ディストーションを追加します。

EQ このノブを右に回すと低周波をカットし、より空ろな
ローファイサウンドを作り出します。

AC 電源の定期的な低いハムをエミュレートします。

周波数
スイッチ

電源の周波数を設定し、電源のハムのピッチを設定し
ます。

Timeline このノブを使って、エフェクト全体の量を調節します。
ノブを右（1900の側）に回すと、エフェクトの効果が
大きくなります。
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Reverb プラグイン
Reverb カテゴリーに含まれるプラグインについて説明します。

REVerence

REVerenceは、コンボリューション演算によってルームの特性（リバー
ブ）をオーディオに追加するツールです。オーディオ信号をインパル

ス応答（ルームやその他の場所で録音されたインパルスで、各ルーム
の特性を再現するために使用されます）に準じて処理する仕組みと

なっています。結果として、あたかも同じ場所で演奏されているよう
なサウンドが得られます。残響音を創出するためにプラグインに用意

された実際の空間サンプルは非常に高品位です。 

➯ REVerenceは、RAMに大きく依存します。これは、プログラムを切
り替えた際にも不自然なサウンドが生じないように、プログラムス
ロットに読み込んだインパルス応答が RAM に事前ロードされるた
めです。したがって、実行するタスクに必要なプログラムのみを常
にロードするようにすることをおすすめします。

プログラムマトリックスを使用する
プログラムは、インパルス応答とその設定で構成されています。これ

にはリバーブ設定（49ページの『リバーブの設定を変更する』を参照）、
EQ 設定（50 ページの『EQ を設定する』を参照）、画像（50 ページの

『画像を読み込む』を参照）、出力設定（51 ページの『アウトプットを
設定する』を参照）が含まれます。プログラムマトリクスでは、プロ

グラムをロードしたり、現在のプログラム（インパルス応答）の名前
を確認できます（51ページの『カスタムインパルス応答を使った作業』

を参照）。

有効なパラメーターは以下のとおりです。

パラメーター 説明

プログラムの
名前

プラグインのパネルの左上には、ロードされているイ
ンパルス応答ファイルの名前、またはプログラムの名
前が表示されます。インパルス応答のロード後は、数
秒の間、そのチャンネル数と長さ（単位は秒）が表示
されます。

Browseボタン このボタンをクリックすると、内蔵プログラムをリス
トアップしたブラウザーウィンドウが開かれます。ブ
ラウザーでプログラムを選択すると、アクティブなプ
ログラムスロットにプログラムがロードされます。ブ
ラウザーウィンドウでインパルス応答のリストをルー
ムタイプやチャンネル数などによってフィルタリング
するには、「フィルター（Filters）」セクションを有効
にします（ウィンドウの左下の「ウィンドウレイアウ
トを設定（SetUp Window Layout）」ボタンをクリッ
ク）。

importボタン このボタンをクリックして、ディスクからご自身のイ
ンパルス応答ファイルを読み込ませることができま
す。10秒以下の長さの通常の「.wav」または「.aif」の
オーディオファイルをご使用ください。10秒より長い
ファイルの場合、自動的にカットされることになりま
す。51ページの『カスタムインパルス応答を使った作
業』を参照。

プログラムの
スロット
（1～36）

これらのスロットに、セッションで使用するすべての
インパルス応答（プログラム）をロードできます。選
択したプログラムスロットは、点滅する白い枠で示さ
れます。使用済みのスロットは別の色で示されます。
空のプログラムをダブルクリックするとブラウザー
ウィンドウが開き、使用できるプログラムが表示され
ます。使用済みのプログラムスロットをダブルクリッ
クすると、対応するインパルス応答が REVerence に
ロードされます（「Recall」）。

Smooth
Parameter
Changes
ボタン

このボタンは、プログラムスロットと store/recall/
eraseボタンの間にあります。有効にした場合、プログ
ラムを切り替えるときにクロスフェードが適用されま
す。適切なプログラム、あるいはインパルス応答の適
切な設定を探しているときは、このボタンは無効なま
まにしておいてください。プログラムマトリックスの
設定が完了したらボタンを有効にし、プログラムの切
り替え時にノイズが発生するのを防ぐようにしてくだ
さい。

Storeボタン アクティブなインパルス応答とその設定をプログラム
として保存するボタンです。

Recallボタン 保存されたプログラムをスロットから呼び出すボタン
です。

Eraseボタン 保存されたプログラムをマトリクスから削除します。
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プログラムとプリセットの比較
REVerence の設定は、VST プラグインのプリセットまたはプログラムと

して保存できます。この 2 つの違いとそれぞれの利点を以下に説明し
ます。

プリセットもプログラムもファイル拡張子 .vstpresetを使用し、Media-
Bay の同じカテゴリー（「プラグインプリセット（Plug-In Presets）」）に

表示されますが、両者のアイコンは異なります。

プリセット

プリセットは、以下の場合に役立ちます。 

• さまざまなインパルス応答を使用した設定一式を、あとで使えるよ
うに保存する場合（さまざまな爆発音を設定し、他のシーンや別の
映画で再利用できるようにする場合など）。 

• 必要に応じて最適なパラメーターセットをあとで選べるように、同
じインパルス応答に対するさまざまなパラメーターのセットを保存
する場合。

プログラム

プログラムには以下のような特徴があります。 

• 最大 36 のプログラムをすぐに呼び出してプログラムマトリックス
にロードできます。 

• それぞれのプログラムを使って、一部のプラグインパラメーターの
み（1 つのインパルス応答の設定）をすばやく簡単に保存したり呼
び出したりできるため、ロード時間が短くてすみます。 

• プロジェクトを自動化して REVerence プログラムをロードする場
合、書き込むオートメーションイベントは2 つだけです。
一方、（プログラムよりもはるかに多くの設定が含まれる）プラグイ
ンプリセットをロードすると、（使用しなかった設定用の）多数の不

要なオートメーションデータが書き込まれます。

プログラムを設定する
以下の手順に従います。

1. プログラムマトリックスで、プログラムスロットをクリックして選
択します。
選択したプログラムスロットは、点滅する白い枠により示されます。

2. browse ボタンをクリックするか、プログラムをロードする空のス
ロットをもう一度クリックします。
新しいインパルス応答ファイルを読み込むこともできます。51 ペー

ジの『インパルス応答を読み込む』を参照してください。

3. 表示されたブラウザーウィンドウで、使用するインパルス応答が含
まれるプログラムを選択してOKをクリックします。
読み込んだインパルス応答の名前がREVerence パネルの左上隅に表

示されます。

4. 必要に応じて REVerence のパラメーターを設定し、store ボタンを
クリックして、現在の設定を含むインパルス応答を新しいプログラ
ムとして保存します。

5. 前述の手順を繰り返し、必要な数のプログラムを設定します（最大
36）。 

➯ プログラムのセットを他のプロジェクトでも使用する場合、プラグ
インのパネル上部の「プリセット（Presets）」ポップアップメニュー
を使い、設定をプラグインプリセットとして保存します。

アイコン 説明

REVerenceプリセット -プラグインのすべての設定とパラ
メーター、つまり、ロードされたすべてのインパルス応答
ならびにパラメーター設定とプログラムマトリックス内
の位置を含みます。プリセットは、プラグインのパネル上
部の「プリセット（Presets）」ポップアップメニューから
ロードされます。

REVerence プログラム - 1つのインパルス応答に関する設
定のみを含みます。プログラムは、プログラムマトリック
スを使ってロードおよび管理されます。
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リバーブの設定を変更する
リバーブ設定項目により、ルーム特性を変化させることができます。

有効なパラメーターは以下のとおりです。

インパルス応答のディスプレイ
ディスプレイのセクションでは、インパルス応答の詳細を確認したり、

インパルス応答の長さを変更（トリミング）することが可能です。

有効なパラメーターは以下のとおりです。

パラメーター 説明

Front 上の行に表示されている値はすべて、フロント側のス
ピーカー用の値です。

Rearボタン 5.1までのサラウンドトラックで作業する場合に、リア
チャンネルのオフセット（上側のパラメーターに対し
て）を設定することができます。

Auto Gain
ボタン

これをアクティブにすると、インパルス応答は自動的
にノーマライズされます。

Reverseボタン これをアクティブにすると、インパルス応答は反転し
ます。

Pre-Delay オリジナルのシグナルからリバーブの開始までの時間
を設定します。プリディレイの値を高くすると、より
大きなスペースをシミュレートすることができます。

Time Scaling リバーブタイムをコントロールするパラメーターで
す。

Size シミュレートするルームのサイズを決定します。

Level インパルス応答のレベルコントロールです。リバーブ
のボリュームに作用します。

ER Tail Split 初期反射とテールの分割ポイントを設定し、リバーブ
のテールがどこから始まるかを決定することができま
す。値として60を設定すると、初期反射が60ms聞こ
えることになります。

ER Tail Mix 初期反射とテールの関係を設定することができます。
50以上の値の場合、初期反射が抑制され、50未満の値
の場合、テールが抑制されます。

パラメーター 説明

再生ボタン /
タイムスケール
のホイール

再生ボタンをクリックしてロードされたインパルス
応答を適用すると、短いクリック音が再生されます。
これは、中立的なテストサウンドを供給するもので
あり、異なる設定がリバーブ特性にどのような影響
を及ぼすかを簡単に判断することができます。
タイムスケールのホイールを使用するとリバーブタ
イムを調整することができます。

Time domain
ディスプレイ

time domainディスプレイは、インパルス応答の波形
を表示します。

Spectrogram
ディスプレイ

spectrogramディスプレイは、インパルス応答を分析
したスペクトルを表示します。横軸に時間、縦軸に
周波数が示され、ボリュームはカラーによって表さ
れます。

Information
ディスプレイ

informationディスプレイには、追加的な情報（プロ
グラムやロードされたインパルス応答の名前、チャ
ンネル数、長さ、Broadcast Wave の情報など）が示
されます。

インパルス
トリミング
ボタン

このボタンをアクティブにすると、インパルスディ
スプレイの下にスライダーが現れ、トリムの値（イ
ンパルス応答の開始/終了）を設定できます。

トリム
スライダー

インパルストリミングボタンをアクティブにする
と、インパルス応答の開始と終了をトリムすること
が可能です。フロント側のハンドルをドラッグして
インパルス応答の一部を直接的にトリムし、リア側
のハンドルをドラッグしてリバーブテールをトリム
します。トリムにマウスホイールを使用することも
できます。インパルス応答がフェードなしにカット
されることにご注意ください。
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EQ を設定する
イコライザーセクションでは、リバーブサウンドを調整できます。

有効なパラメーターは以下のとおりです。

画像を読み込む
画像セクションでは、録音の場所やマイクの配置など、ロードされた

インパルス応答の設定を視覚的に示す画像ファイルをロードできま
す。最大 5つまでの画像をロードすることが可能です。

有効なパラメーターは以下のとおりです。

パラメーター 説明

EQカーブ
ディスプレイ

EQのカーブを表示します。ディスプレイの下のEQパ
ラメーターを使用してEQカーブを変更したり、カー
ブポイントをドラッグして手動でカーブを変更でき
ます。

Activate EQ
ボタン

EQパラメーターの右側のボタンで、エフェクトプラ
グインのEQをアクティブにします。

Low Shelf On
ボタン

カットオフフリーケンシーより下の周波数を指定さ
れた量だけブースト / カットするローシェルフフィ
ルターをアクティブにします。

Low Freq
（20～500）

Lowバンドの周波数を設定します。

Low Gain
（-24～+24）

Lowバンドをブースト/カットする量を設定します。

Midボタン 周波数特性に山や谷を形成する中域ピークフィル
ターをアクティブにします。

Mid Freq
（100～10000）

Mid バンドのセンターフリーケンシーを設定しま
す。

Mid Gain
（-12～+12）

Midバンドをブースト /カットする量を設定します。

Hi Shelf On
ボタン

カットオフフリーケンシーより上の周波数を特定さ
れた量だけブースト / カットするハイシェルフフィ
ルターをアクティブにします。

Hi Freq
（5000～ 20000）

Hiバンドの周波数を設定します。

Hi Gain
（-24～+24）

Hiバンドをブースト /カットする量を設定します。

パラメーター 説明

addボタン 読み込む画像ファイルを選択するためのファイルダ
イアログが開かれます。対応フォーマットは、JPG、
GIF、PNGです。

nextボタン 複数の画像がロードされている場合、このボタンをク
リックして次の画像を表示させることができます。

removeボタン アクティブな画像が削除されます。これは、画像ファ
イルをハードディスクから消去するものではありま
せん。
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アウトプットを設定する
アウトプットセクションでは、全体レベルの設定、ドライ / ウエット

のバランス調整を行ないます。

有効なパラメーターは以下のとおりです。

カスタムインパルス応答を使った作業
REVerence に含まれているインパルス応答を使った作業に加え、独自

のインパルス応答を読み込んだり、独自のインパルス応答をプログラ
ムまたはプリセットとして保存したりできます。モノラル、ステレオ、

トゥルーステレオ、またはマルチチャンネル（最大 5.0 チャンネル）構
成のWave ファイルおよび AIFFファイルがサポートされています。マ

ルチチャンネルファイルに LFE チャンネルが含まれている場合、LFE
チャンネルは無視されます。

REVerence は、インサートしたトラックと同じチャンネル幅を使用し
ます。トラックよりもチャンネル数が多いインパルス応答ファイルを

読み込んだ場合、プラグインは必要なチャンネルしか読み込みません。
インパルス応答ファイルのチャンネル数がトラックよりも少ない場

合、REVerence は消失チャンネルを生成します（左チャンネルと右チャ
ンネルを合わせたセンターチャンネルの場合など）。リアチャンネルが

消失している場合（ステレオ応答ファイルを 4.0 チャンネルトラックに
読み込んだ場合など）、左チャンネルと右チャンネルもリアチャンネル

用に使用されます。この場合、Rear offset パラメーターを使って奥行
きのあるサウンドを作成できます。

インパルス応答を読み込む

インパルス応答を読み込むには、以下の手順に従います。

1. プログラムマトリックスで、importボタンをクリックします。
2. 読み込むファイルを選択し、「開く（Open）」をクリックします。
ファイルがREVerence に読み込まれます。インターリーブファイル
のチャンネルは、Nuendo の他の領域（「VST コネクション（VST

Connections）」ウィンドウなど）と同じ順序で読み込まれます。以
下を参照してください。

3. 必要に応じて、適切な設定を行なって画像を追加します。
インパルス応答ファイルと同じフォルダーかその親フォルダーに含

まれている画像が、自動的に検出されて表示されます。

4. storeボタンをクリックして、インパルス応答とその設定をプログラ
ムとして保存します。これで、いつでもこの設定を呼び出せます。
プログラムスロットが青色に変わり、プログラムが読み込まれてい

ることが示されます。 

➯ プログラムを保存するとき、インパルス応答ファイル自体は参照さ
れるだけです。ファイルは保存後も前と同じ場所に引き続き存在し、
何も変更されません。

5. 作業したいインパルス応答ファイルすべてに対してこの手順を繰り
返します。

REVerence は以下の順序で入力チャンネルを読み込みます。

トゥルーステレオ

トゥルーステレオファイルとして録音されたインパルス応答を使う

と、そのルームを非常にリアルに再現できます。REVerenceは、（この
順序どおりに）LL、LR、RL、RRのチャンネル構成のトゥルーステレオ

インパルス応答ファイルのみを処理できます。

パラメーター 説明

アウトプット
メーター

インパルス応答の全体的なレベルや設定の目安を表
示します。

アウトプット
スライダー

アウトプット全体のレベルを調整するスライダーで
す。

Out（-24～+12）プラグインからのシグナルの出力を増減します。

Mix（0～100） ドライ シグナルとウエットシグナルのレベルのバ
ランスを設定します。

入力チャンネル
の数

REVerenceでのチャンネルの順序

1 L

2 L/R

3 L/R /C

4 L/R /LS/RS（4.0 チャンネル構成のトラックにイン
サートする場合は以下を参照）

4 LL/ LR/RL/RR（ステレオ構成のトラックにインサー
トする場合は以下を参照）

5 L/R /C/LS/RS

6 L/R /C/LFE /LS/RS（LFEは無視されます）
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チャンネルの定義は以下のとおりです。 

➯ トゥルーステレオインパルス応答が別々のモノラルファイル形式の
みで利用できる場合、Nuendo の「オーディオミックスダウンの書
き出し（ExportAudio Mixdown）」機能を使って、REVerence に準
拠したインターリーブファイルを作成できます（『オペレーションマ
ニュアル』の『オーディオミックスダウンの書き出し』の章を参照）。

デフォルトでは、REVerence がステレオトラックにインサートされた

場合に 4 チャンネルのインパルス応答を読み込むと、REVerence は自
動的にトゥルーステレオモードで動作します。

そのため、サラウンドファイル（L/ R、LS/RS の4 重構成で録音された
4 チャンネルのインパルス応答）で作業している場合、4.0 構成のオー

ディオトラックにこのプラグインをインサートする必要があります。
また、ステレオトラックの場合、ファイルはトゥルーステレオモード

で処理されます。

REVerence が意図せずサラウンドファイルをトゥルーステレオモード

で処理しないようにするには、対応するインパルス応答ファイルの
iXML チャンクに書き込める Recording Method 属性を使用します。

4チャンネル構成のインパルス応答をステレオトラックに読み込むと
常に、REVerence はファイルの iXMLチャンクを検索します。プラグイ

ンによって Recording Method属性が検出されると、以下の処理が行な
われます。 

• 属性がTrueStereo に設定されている場合、プラグインはトゥルース
テレオモードで動作します。 

• 属性がA/BまたはQuadroに設定されている場合、プラグインは通常
のステレオモードで動作し、サラウンドファイルの L/R チャンネル
のみを処理します。 

➯ MediaBay の属性インスペクターを使って自分のインパルス応答
ファイルを RecordingMethod 属性にタグ付けできます。詳細につ
いては、『オペレーションマニュアル』の『MediaBay』の章を参照
してください。

コンテンツを再配置する

独自のインパルス応答を REVerence に読み込んだら、そのコンピュー

ター上で、読み込んだインパルス応答にさまざまな処理を実行できま
す。ただし、独自のコンテンツを別のコンピューターに転送する必要

がある場合（デスクトップパソコンとノートブックパソコンを併用し
て作業している場合など）や、同じスタジオの同僚にプロジェクトを

引き継ぐ必要がある場合には、以下の処理が必要になります。

ファクトリーコンテンツは、他のコンピューターにも存在するため、問

題とはなりません。このようなインパルス応答の場合、REVerence の
プログラムとプリセットを転送するだけで設定を使用できます。

一方、ユーザーコンテンツの場合はこの操作のみでは不十分です。ユー
ザーオーディオファイルを外付けドライブまたは別のコンピューター

のハードディスク上の異なる場所に転送している場合、以前のファイ
ルパスが無効になるため、REVerence はインパルス応答にアクセスで

きなくなります。

インパルス応答に再びアクセスできるようにするには、以下の手順に

従います。

1. 2番目のコンピューターからアクセスできる場所（外付けハードディ
スクなど）にオーディオファイルを転送します。
最初のコンピューターと同じフォルダー構造にファイルを格納する

と、REVerenceは構造内のすべてのファイルを自動的に検出します。

2. REVerenceの必要なすべてのプリセットまたはプログラムを 2 番目
のコンピューターに転送します。
プリセットを格納すべき場所が不明な場合、MediaBay でパスを見つ

けることができます（『オペレーションマニュアル』の『MediaBay』
の章を参照）。

3. 2番目のコンピューターで REVerence を開き、使用するプリセット
またはプログラムを読み込みます。
Open Impulse Response ダイアログボックスが開きます。

4. インパルス応答が格納されているフォルダーを選択します。「開く
（Open）」をクリックします。
REVerence から、その場所に格納されているすべてのインパルス応

答にアクセスできるようになります。

オーディオファイルの新しいパスは、この時点ではまだ保存され
ていません。Open Impulse Responseダイアログボックスを使わ
なくても常にファイルを使用できるようにするには、プリセット
またはプログラムを別名で保存する必要があります。

チャンネル 信号のソース 録音に使用されたマイク

LL 左ソース 左マイク

LR 左ソース 右マイク

RL 右ソース 左マイク

RR 右ソース 右マイク
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RoomWorks

RoomWorks はさまざまな調整が可能なリバーブプラグインであり、ス

テレオまたはサラウンドフォーマットでリアルなルームアンビエン
スやリバーブエフェクトを作成できます。使用しているシステムに合

わせて CPU 負荷を調節することができます。短い反響から、洞窟の大
きさのリバーブまで、RoomWorks は非常にクオリティーの高いリバー

ブを提供します。

使用できるパラメーターは以下のとおりです。

パラメーター 説明

Input -
Low Freq

ローシェルビングフィルターを開始する周波数を設
定します。ハイ、ローの両方のフィルターは、リバー
ブ処理の前にインプットシグナルを変更します。

Input -
High Freq

ハイシェルビングフィルターを開始する周波数を設
定します。ハイ、ローの両方のフィルターは、リバー
ブ処理の前にインプットシグナルを変更します。

Input -
High Gain

ハイシェルビングフィルターのブーストまたはカッ
トの量を調節します。

Input -
Low Gain

ローシェルビングフィルターのブーストまたはカッ
トの量を調節します。

Reverb -
Pre-Delay

リバーブエフェクトが開始するまでの時間を設定し
ます。最初の反響がリスナーの耳に届くまでの時間を
伸ばすことによって、大きな部屋のリバーブをシミュ
レートすることができます。

Reverb -
Reverb Time

ミリセカンド単位でリバーブタイムを設定します。

Reverb - Size 初期反響のディレイタイムを変更することにより、大
きな部屋または小さな部屋のリバーブをシミュレート
します。

Reverb -
Diffusion

このパラメーターは、リバーブテールの性質に影響を
与えます。値を高く設定するとよりスムーズな、低く
設定するとよりクリアなリバーブテールを作成しま
す。

Reverb -
Width

ステレオイメージの幅をコントロールします。100%に
設定すると、フルステレオのリバーブを作成します。
0%に設定すると、モノラルのリバーブになります。

Reverb -
variation
ボタン

このボタンを押すと、別の反響パターンを使用して、
同じリバーブ プログラムの新しいバージョンを作成
します。これは、特定のサウンドが不自然なノイズを
発生する場合や、期待どおりのリバーブを得られな
かったときに役に立ちます。多くの場合、新しいバー
ジョンを作成することによって、これらの問題を解決
できます。使用可能なバリエーションは1000種類あり
ます。

Reverb -
holdボタン

このボタンを押すことによって、リバーブのバッ
ファーを継続的なループ（ボタンの周囲が光っている
状態がアクティブです）に固定します。この機能を使
用することによって、面白いパッドサウンドを作成す
ることができます。

Dampingt -
Low Range

低域を減衰させる基準となる周波数を調整します。
設定された値に満たない周波数帯域が減衰されます。

Dampingt -
High Range

高域を減衰させる基準となる周波数を調整します。
設定された値より高い周波数帯域が減衰されます。

Dampingt -
Low Level

この設定は、低域のディケイタイムに影響を与えま
す。通常のルームリバーブは、中域よりも高域と低域
の方が早く減衰します。レベルのパーセントを下げる
ことにより、低域の減衰を早めることができます。値
を 100％以上に設定すると、低域が中域よりも遅く減
衰します。

Dampingt -
High Level

この設定は、高域のディケイタイムに影響を与えま
す。通常のルームリバーブは、中域よりも高域と低域
の方が早く減衰します。レベルのパーセントを下げる
ことにより、高域の減衰を早めることができます。値
を 100％以上に設定すると、高域が中域よりも遅く減
衰します。

Envelope -
Amount

エンベロープアタック、リリースコントロールが実際
のリバーブに与える影響の割合を設定します。低い数
値は、より微妙なエフェクト効果を、高い数値は強烈
なエフェクト効果を生じます。

Envelope -
Attack

RoomWorksのエンベロープ設定により、リバーブがど
のように入力シグナルのダイナミクスを追従するかが
決定します（ノイズゲートやダウンワードエクスパン
ダーの場合と同様です）。アタックは、シグナルピーク
のあと、リバープが最大ボリュームに到達するまでの
時間をミリセカンド単位で設定します。これは、プリ
ディレイに似ていますが、リバーブはすぐに開始する
のではなく、徐々に増加していきます。

Envelope -
Release

リリースは、シグナルのピーク後（リバーブがカット
オフするまで）、リバーブが聞こえる時間を設定しま
す。ゲートのリリースタイムと似ています。

Surround -
Distance

サラウンドの設定専用のコントロールで、リスニング
ルームにおける仮想的なリスナーの位置を設定しま
す。プラスの値にすると、リスナーが部屋の前面に近
くなり、マイナスでは背面に近くなります。

パラメーター 説明
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RoomWorks SE

SE は RoomWorksプラグインの「ライト」バージョンです。このプラ

グインは、より少ないパラメーターと CPU パワーで高品位なリバーブ
を実現しています。

パラメーターは下記のとおりです。

Surround -
Rotate ボタン

サラウンドの設定専用のボタンです。このパラメー
ターがオンになっていると、部屋の角度が90度移動し
ます。

Surround -
Balance
（サラウンド
チャンネルに
だけバランス
があります）

サラウンドの設定専用のコントロールです。バランス
コントロールは、前後のスピーカーの相対的なレベル
をコントロールします。プラスの値は前方のスピー
カーを大きめに、マイナスの値は後方のスピーカーを
大きめに設定します。Rotateオプションがオンになっ
ている場合、これらのバランスも90度移動します。

Output - Mix ドライ（未処理）とウェット（処理済み）のシグナル
の割合を設定します。RoomWorksをセンドエフェクト
としてFXチャンネルに挿入して使用している場合、こ
のパラメーターを 100％に設定するか、Wet only ボタ
ンを使用してください。

Output -
wet only
ボタン

このボタンは、ミックスパラメーターの設定に優先
し、エフェクトを100％ウェット（エフェクトの効い
たシグナル）に設定します。RoomWorksをFX または
グループチャンネルにセンドエフェクトとして挿入
して使用している場合、通常このボタンは押した状態
にしておいてください。

Output -
Efficiency

RoomWorks に使用する処理能力を指定するユニーク
なコントロールです。パーセントを低く設定すると、
より多くのCPUが割り当てられ、高いパーセントの設
定よりもクオリティーの高いリバーブが得られます。
この設定を高く（90%以上）設定すると、非常に面白
い効果が得られます。いろいろな値を試してみてくだ
さい。

Output -
exportボタン

このボタンは、オーディオ書き出し時に最大のCPU負
荷を使用して RoomWorks リバーブの最高のクオリ
ティー引き出すかどうかを設定します。書き出し時に
は、Efficiencyの設定を高めにしておく方が良いでしょ
う。書き出し時に最大クオリティーのリバーブを得る
ためには、このボタンが選択されていることを確認し
てください。

Output -
出力メーター

出力シグナルのレベルを示します。

パラメーター 説明

パラメーター 説明

Pre-Delay リバーブエフェクトが開始するまでの時間を設定し
ます。最初の反響音がリスナーの耳に届くまでの時間
を伸ばすことによって、大きな部屋のリバーブをシ
ミュレートすることができます。

Reverb Time 秒単位でリバーブタイムを設定します。

Diffusion このパラメーターは、リバーブテールの特性に影響を
与えます。大きな値を設定するとよりスムーズな、小
さな値を設定するとよりクリアなリバーブテールと
なります。

High Level この設定は、高域のディケイタイムに影響を与えま
す。通常のルームリバーブは、中域よりも高域と低域
の方が早く減衰します。レベルのパーセントを下げる
ことにより、高域の減衰を早めることができます。値
を 100％以上に設定すると、高域が中域より遅く減衰
します。

Low Level この設定は、低域のディケイタイムに影響を与えま
す。通常のルームリバーブは、中域よりも高域と低域
の方が早く減衰します。レベルのパーセントを下げる
ことにより、低域の減衰を早めることができます。値
を 100％以上に設定すると、低域が中域より遅く減衰
します。

Mix ドライ（未処理）とウェット（処理済み）のシグナル
の割合を設定します。RoomWorks SE をセンドエフェ
クトとしてFX チャンネルに挿入して使用している場
合、このパラメーターを 100％に設定し、センドのス
ライダーによってミックスを調整した方が良いでしょ
う。
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Spatial + Panner プラグイン
Spatial + Panner カテゴリーに含まれるプラグインについて説明しま

す。

Mono ToStereo

モノ信号を擬似ステレオに変換します。モノ素材をステレオトラック

で使用しなければならない場合にインサートエフェクトとして使用し
ます。

パラメーターは下記のとおりです。

StereoEnhancer

ステレオ素材にさらにワイドなステレオの広がり感を付加します。こ

れはモノ素材には使用できません。

パラメーターは下記のとおりです。

パラメーター 説明

Width ステレオエンハンサーの幅と深さを設定します。時計
方向に回転するとエンハンス（強調）の量を増加させ
ます。

Delay ステレオ効果を増大させるため、左右のチャンネルの
相違量を増加させます。

Color このパラメーターも、ステレオ効果を増大させるため、
チャンネル間の相違を生成します。

monoボタン アウトプットをモノに切り換えることができます。人
口的にステレオの音像を生成した際にときどき生じる
不自然な特性を確認するために使えます。

パラメーター 説明

Width ステレオエンハンサーの幅と深さを設定します。時計
方向に回転するとエンハンスメント（強調）量を増加
させます。

Delay ステレオ効果をより増大させるため、左右のチャンネ
ルの相違量を増加させます。

Color このパラメーターも、ステレオ効果を増大させるため、
チャンネル間の相違を生成します。

monoボタン アウトプットをモノに切り換えることができます。人
口的にステレオ像を生成した際にときどき生じる不自
然な特性を確認するために使えます。
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SurroundPan

SurroundPanner プラグインでは、モノラルオーディオまたはステレオ
オーディオをサラウンドフィールドに配置できます。このプラグイン

には、「アウトプットのルーティング（Output Routing）」ポップアッ
プメニューで選択した出力バスに従い、スピーカーの配置を表す画像

が表示されます。グレーのボールはサウンドソースを表します。

このプラグインをインサートエフェクトとして使用することも可能で

すが、多くの場合、トラックまたはチャンネルの出力にインサートし
ます。デフォルトでは、新しいトラックまたはチャンネルには Sur -

roundPanner V5 が使用されますが、必要に応じてSurroundPan プラグ
インに切り替えることができます。詳細については、『オペレーション

マニュアル』の『サラウンドサウンド』の章を参照してください。 

➯ SurroundPan プラグインは、Nuendo 5 より前にデフォルトのパン
ナーとして使われていました。現在、デフォルトのパンナーは
SurroundPanner V5 プラグインです。ただし、前のバージョンの
Nuendoで作成されたプロジェクトでは引き続きSurroundPanプラ
グインが使用されます。

モード - Standard/Position/Angle

Mode の Standard、Position、Angleスイッチにより、3 つのモードで
作業できます。 

• Standardモードと Positionモードでは、映画鑑賞時のように、前方の
スピーカーは並べて配置されます。そのため、フロントスピーカー

から中心までの距離は変化することになります。Standard モード

（デフォルト）は、スピーカーの間をレベルの減衰なしに動くソース

に対して最適なモードです。 

• Angleモードは従来型のサラウンドサウンドミキシング設定です。こ

の場合、スピーカーは中心から等しい距離にあるものとして定義さ
れます。この設定は映画などを正確に再現しているわけではありま

せんが、多くの状況で適したモードです。

スピーカー

パネル上のスピーカーは、選択したサラウンド構成を表します。

[Alt]/[option] キーを押しながらスピーカーをクリックすると、オンと
オフを切り替えられます。スピーカーをオフにすると、そのサラウン

ドチャンネルにはオーディオがルーティングされません。

配置とレベル
以下の説明は、Mo./St. ポップアップメニューで Mono Mix を設
定していると想定しています。他のモードの詳細については、以
下を参照してください。

サウンドソースを配置するには、パネル内をクリックするか、グレー
のボールをドラッグします（あるいは、キーボードショートカットを

使用します。以下を参照）。 

• Standardモードでは、各スピーカーからの信号レベルは、スピーカー
からディスプレイの中心に向かって伸びる色の付いた線で表されま
す。

レベルの処理方法について以下に詳しく説明します。 

• ソースを動かすと、各スピーカーのラウドネスが数値で示されます。 

• この数値はdB（デシベル）単位で、ソースの名目上のレベルに対す
る相対値です。つまり0.0（dB）は最大レベルを表します。 

• ソースをスピーカーから離しすぎると、レベルがゼロになります（マ
イナス符号の付いた無限大の記号で表されます）。 

• Standardモードでは、各スピーカーからの信号レベルは、スピーカー
からディスプレイの中心に向かって伸びる色の付いた線で表されま
す。 

• Position モードでは、同心円により、その位置の信号レベルを判断
できます。 

• 黄色の円は名目上のレベルから-3dB低いことを表します。赤い円は
-6dB、青い円は -12dB を表します。これは減衰に影響を受けます。
以下を参照してください。 

• Angleモードでは、白い弧により、ソースが知覚される「レンジ」を
判断できます（ステレオトラックの場合は白と青）。サウンドの大き
さは弧の中心で最大になり、端へ向かうに従ってレベルは低下しま
す。
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修飾キーを使ってさまざまな方法で移動方法を制限できます。

Standard モードと Position モードの場合

Angle モードの場合

SurroundPannerウィンドウでは特殊なキーボードショートカットの組
み合わせも使用できます。

使用できるすべてのキーボードショートカットのリストについ
ては、SurroundPanner のログをクリックしてから再びクリック
してください。

LFE エンコーダー（すべてのモード）

選択されたサラウンド設定に LFE チャンネルが含まれる場合、
SurroundPanner ウィンドウに個別のLFEレベルエンコーダーが表示さ

れます。これを使い、LFE チャンネルに送信される信号の量を設定でき
ます。LFE レベルを設定する方法の詳細については、『オペレーション

マニュアル』の『サラウンドサウンド』の章を参照してください。

Mo. /St. ポップアップメニュー（すべてのモード）

モノラルチャンネルがある場合、Mo./ St.（モノラル/ステレオ）ポップ

アップメニューはデフォルトで Mono Mix に設定されます。パンナー
の動作は前述の説明のとおりです。

ステレオチャンネルがある場合、3 つのミラーリングモードのいずれか
を使用できます。この場合、それぞれのチャンネル（L/R）を表す2 つ

のグレーのボールが表示されます。一方のボールをドラッグすると、
2つのチャンネルを対称移動できます。3 つのモードは、どの軸を使っ

てミラーリングするかを示します。 

• ステレオチャンネルのデフォルトのモードはY-Mirror モードです。 

• MonoMixモードのパンナーにステレオ信号を通すと、プラグインに
入る前に2 つのチャンネルはミキシングされます。 

• いずれかのステレオモードを使用しているプラグインにモノラル信
号を通すと、プラグインに入る前に信号は分割されます。

追加のパラメーター（Standardモード）  

• センターレベル
Center コントロールを使って、センターソース信号がフロントス

ピーカーによって再現される方法を決定します。値を 100% にする
と、センターソースはセンタースピーカーから出力されます。値を

0%にすると、左右のスピーカーによって作成されたゴーストイメー
ジによってセンターソースが出力されます。他の値にした場合、こ

れら2 つの間をとった方法でミキシングが行なわれます。 

• ディバージェンスコントロール
3つのディバージェンスコントロールを使って、X 軸フロント
（Front）、X軸リア（Rear）、Y 軸（F /R、フロント/リア）のサウン

ドソース配置時に使用する減衰曲線を決定します。3 つのディバー
ジェンスコントロールをすべて 0%に設定した場合（デフォルト）、

1 つのスピーカーにサウンドソースを配置すると、他のすべてのス
ピーカーはゼロレベル（－ ∞）に設定されます（センターレベルに

依存するセンタースピーカーを除く）。値を高くすると、他のスピー
カーがサウンドソースを一定割合受け取ります。

追加のパラメーター（Position モードと Angleモード） 

• 減衰
Attenuate を使って、ソースを増幅または減衰できます。各スピー

カーのレベルに対する正確な影響は、レベルの値、同心円（Position
モード）、および弧（Angle モード）によって決定できます。 

• ノーマライズ
Normalizeは、すべてのスピーカーのラウドネス全体を制御する機

能です。値を 1.0（フルノーマライズ）に設定した場合、すべてのス
ピーカーの合計レベルは常に0dB になります。そのあと、各レベル

をブーストまたは減衰できます。

キー 移動方法の制限

[Ctrl]/[command] 垂直方向のみ

[Ctrl]/[command] +
[Shift]

水平方向のみ

[Alt]/[option] 対角線（左上から右下）

[Ctrl]/[command] +
[Alt]/[option]

対角線（右上から左下）

[Shift] マウス動作のスケールが変わり、非常に細かい
動きが可能になります。

キー 移動方法の制限

[Shift] 中央から周辺方向のみ

[Ctrl]/[command] 周辺沿いのみ（中心からの現在の距離を保持）
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この機能は、コンプレッションやリミッターのようなダイナミク
スを編集する機能ではないことに注意してください。これは、サ
ラウンドチャンネルの相対的な出力レベルを調整するツールで
す。

SurroundPanner V5
SurroundPanner V5 プラグインの詳細については、『オペレーションマ

ニュアル』の『サラウンドサウンド』の章を参照してください。

Surround プラグイン
Surround カテゴリーに含まれるプラグインについて説明します。

MatrixDecoder

MatrixDecoder では、MatrixEncoder（下記参照）とは逆のプロセスを
行ないます。つまり、エンコードしたミックスが、プロロジック対応

システムでプレイバックされたときに、どのように聞こえるかをモニ
ターするのに使います。エンコードしたミックスが、デコーダを介し

てプレイバックされるとき、Lt /Rt の両チャンネルから、再び4 つの出
力（LRCS）に変換されます。

プロロジックの仕組みや背景の解説は、このマニュアルでは触れ
ません。むしろ、MatrixEncoder/Decoder を使って、プロロジッ
ク規格に適合したミックスを作る方法に焦点を置きます。

MatrixEncoder

MatrixEncoder は、マルチチャンネルオーディオのプロロジック対応エ

ンコーディングを想定した機能です。これは、4 チャンネルサラウンド
ミックスを、たとえば、放送やビデオによる配給のために、ステレオ

2 チャンネルのオーディオまたは 2チャンネルの DVD にまとめるプロ
セスです。MatrixEncoderには、左、右、中央、サラウンドの 4 つの独

立した各入力（LRCS）を受け取り、左トータルと右トータル（Lt と Rt）
という 2つの最終出力を作ります。

セットアップ

1.「VSTコネクション（VSTConnections）」ウィンドウで、LRCS チャ
ンネル構成を指定して出力バスを作成し、ご使用のオーディオハー
ドウェアの物理出力に割り当てます。
ただし、これは 4 チャンネルサラウンドのミックス作成を行なう場

合です。5 チャンネルサラウンドミックスの場合については、59 ペー
ジの『"5.0" サラウンドフォーマットによるMatrixEncoder の使い方』

をご参照ください。

2. MatrixEncoder は、MatrixDecoder（#8）の前、出力バスにおける、
「最初のポストフェーダー」インサートスロット（#7）に配置します。

MatrixEncoder/Decoder の使い方

1. サラウンドミックスを、おおまかでも希望どおりのスピーカー配置
にセットアップします。
SurroundPanner をチャンネルに設定するか、あるいはチャンネル

を1 つずつ、LRCSの各出力（バス）に割り当てます。

2. MatrixEncoder を VSTMaster Effects に読み込み、これをオンにしま
す。
これで、サラウンドミックスはエンコードされ、ステレオミックス

となり、通常のステレオプレイバック装置でプレイバックしたとき
のように、聞こえるようになります。MatrixEncoder のコントロー

ルパネルで、Lt /Rt の出力ゲインを、フェーダーを使って調整できま
す。
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3. MatrixDecoder を、VST Master Effects に読み込み、これをオンにし
ます。コントロールパネルを開き、SteeringMode ボタンをクリッ
クします。
これでステレオミックスが、プロロジック対応のプレイバックシス
テムで、サラウンドチャンネルでプレイバックされている状態と同

じになります。 

• Steeringディスプレイには、サラウンドフィールドに「x」が表示さ
れます。この「x」記号の位置は、ミックスの「定位のおもに支配す
る方向」を示します（= dominance vector：ドミナンスベクトル）。
いろいろな技術的理由で、適用されるプロセッシングの中には、支
配的なチャンネルの方向に「エンハンス」され（つまり、ステレオ
の2 次元的な方向が、3 次元的に拡大されます）、非支配的なチャン
ネル方向については、「ゲインの低下」という結果をもたらす場合も
あります。

4. MatrixDecoder の Bypass ボタンのオン / オフを切り替えると、デ
コードしたサラウンドミックスとエンコードしたステレオミックス
を比較できます。必要ならぱVST ミキサーでも調整を行ないます。
目標は、エンコードバージョン、デコードバージョン、どちらの場

合でも「音のいいミックス」を作ることにあります。エンコード、
あるいはデコードしたミックスを、もとのサラウンドミックスと比

較する場合は、MatrixEncoder と MatrixDecoder の両方を、オフに
しておく必要があります。

エンコーディング、またはデコーディングプロセスでは、未処理
ミックスと比較した場合、相当な信号/ 情報のロスが発生するで
しょう。しかしながら、これはそれでも正常な動作であり、不具
合ではありません。とはいえ、ミックスを慎重に調整することに
より、信号 /情報のロスを最小限に、「満足できるレベル」に大幅
に近づけることができます。レベルやその他の設定は、信号が
MatrixEncoder を通る前に、つまり、エンコーダーやデコーダー
がミックスを直接「コントロール」できないうちに、調整してお
く必要があります。

5. 満足できる結果が得られたら、MatrixDecoder のBypass をオンにし
ます。あるいは、Master Effects のスロットから MatrixDecoder を
削除します。

6. レコーディングデバイスをステレオミックスの出力に接続して、
ミックスダウンを行ないます。
結果、得られるエンコード済みのステレオミックスは、プロロジッ

ク対応のホームステレオシステムによって、サラウンドプレイバッ
クが可能となります。

"5.0" サラウンドフォーマットによるMatrixEncoder の使い方

複数のサラウンドフォーマットをミックスダウンしたい場合もあるで
しょう。たとえば、1 つのオーディオ素材から、「5.1 バージョン（6

チャンネル）」と「LRCSバージョン（2 チャンネル）」を作る必要があ
るかも知れません。

「5.1」は「LRCS」に似ていますが、根本的な違いとして、「LRCS」には
サラウンドチャンネルが 1つ、「5.1」にはサラウンドチャンネルが 2 つ

と LFE チャンネルがあります（ただし、これは必ずしもスピーカーの
数と直接的に一致するものでもありません）。

このため、MatrixEncoderはサラウンドチャンネルを 1 つのモノラル信
号に組み合わせます。

手順は以下のとおりです。

1.「5.1」用のサラウンドミックスを作成します。

2. VSTコネクションウィンドウで "5.0" 配置の出力バスを作成したら、
ご使用のオーディオハードウェアの物理出力に割り当てます。

3. ミックスをMatrixEncoder に入力します。

これで、まず、2 つのサラウンドチャンネルがマージされて、LRCS 対

応のミックスが作成されます。次に、4 つの信号が通常どおりにエン
コードされます。この方法だと、5.1と LRCS間の移動に必要な調整は、

はるかに少なくてすみます。

"5.0"サラウンドフォーマットによるMatrixDecoderの使い方

通常は、LRCS フォーマットをプレイバックするときも、2 つのサラウ

ンドスピーカーを使います。そのとき、2 つのスピーカーは同じチャン
ネルをプレイバックします。MatrixDecoderは、サラウンドチャンネル

を 2 つの出力に渡すことで、これをシミュレートします。こうするこ
とによって、フォーマット間の移動（移行）がスムーズになり、スピー

カーチャンネルの調整（= Re-Patching）が、それほど必要のないリス
ニング環境が実現されます。
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Mix6To2

Mix6To2 を使用すると、サラウンドミックスのフォーマットを簡単に

ステレオフォーマットにミックスダウンできます。最大 6 つのサラウ
ンドチャンネルのレベルをコントロールして、各チャンネルを最終

ミックスに含める際のレベルを設定できます。 

• Mix6To2は、サラウンド ミックスのシミュレーションを行なった
り、アウトプットに何らかの擬似的な音場を作成するわけではあり
ません。Mix6To2 は単なるミキサーです。このプラグインは出力バ
スのインサートスロットにポストフェーダーで追加するべきです。

各サラウンドチャンネルには、以下のパラメーターがあります。 

• 出力バスの左右チャンネルに含める信号レベルをコントロールする
2つのボリュームフェーダー 

• 2つのボリュームフェーダーをリンクさせる Linkボタン 

• サラウンドバスの左右チャンネルの位相を反転させるInv ボタン

出力バスには、以下のパラメーターがあります。 

• 2つの出力フェーダーをリンクさせる Linkボタン 

• Normalizeボタン -このボタンがオンになっていると、ミックスされ
た出力信号がノーマライズされます。たとえば、アウトプットレベ
ルは、信号がクリッピングしない範囲で最大になるように自動的に

調節されます。

Mix8To2

Mix8To2 を使用すると、サラウンドミックスのフォーマットを簡単に

ステレオフォーマットにミックスダウンできます。最大 8 つのサラウ
ンドチャンネルのレベルをコントロールして、各チャンネルを最終

ミックスに含める際のレベルを設定できます。 

• Mix8To2 は、サラウンドミックスのシミュレーションを行なったり、
アウトプットに何らかの擬似的な音場を得られるわけではありませ
ん。Mix8To2 は単なるミキサーです。このプラグインは出力バスの
インサートスロットにポストフェーダーで追加するべきです。

各サラウンドチャンネルには、以下のパラメーターがあります。 

• 出力バスの左右チャンネルに含める信号レベルをコントロールする
2つのボリュームフェーダー 

• 2つのボリュームフェーダーをリンクさせる Linkボタン 

• サラウンドバスの左右チャンネルの位相を反転させるInvボタン

出力バスには、以下のパラメーターがあります。 

• 2つの出力フェーダーをリンクさせる Linkボタン 

• Normalizeボタン -このボタンがオンになっていると、ミックスされ
たアウトプットがノーマライズされます。例：アウトプットレベル

は、最大の信号がクリッピングされない程度に最大になるように、
自動的に調節されます。
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MixConvert

MixConvert プラグインは Mix6To2/Mix8To2 プラグインと同様、イン

サートとして使用した時にあるマルチチャンネルミックスをそれより
も少ないチャンネルミックスに手早く変換するものです（5.1 サラウン

ドミックスをステレオミックスにするなど）。また MixConvert はある
サラウンドフォーマットを他のサラウンドフォーマットに変換するこ

とができます（7.1シネマサラウンドフォーマットを5.1ホームシアター
フォーマットにするなど）。

次のような場合にこのプラグインを適用できます。 

• 作成されるダウンミックスが、リスナーの位置でどのように聴こえ

るか試聴したい場合 

• チャンネル数やスピーカー構成が異なるミックスを手早く作成した

い場合 

• 放送などで、様々なサラウンドフォーマットによる複数のミックス

構成を同時に出力する場合

ユーザーは、特定のサラウンド構成に対して、標準的なアップミック

ス / ダウンミックス設定のプリセットを利用できます。各入出力構成
に対し、最大64のユーザー定義プリセットを保存することも可能です。

MixConvert はユニークなプラグインで、Nuendo における様々な状況
で自動的に使用 / 適用されます（SurroundPanner と同様）。Nuendo

は、アップミックス / ダウンミックスが必要と判断した場合に、メイ
ンチャンネル、あるいはAUX センドのパンナー位置に、MixConvert を

配置します。

次のようなことが行なわれます。 

• マルチチャンネルのオーディオトラック、グループチャンネル、FX
チャンネル（3 つ以上のオーディオパス）から、これらとは異なる

オーディオパス数の出力バスやグループチャンネルにルーティング
された場合には、そのチャンネルのパンナー位置に MixConvert プラ

グインが配置されます。 

• マルチチャンネルのオーディオトラック、グループチャンネル、FX
チャンネル、出力バスから、これらとは異なるオーディオパス数の

出力バスやグループチャンネルにAUXセンドでルーティングした場
合には、その AUXセンドのパンナー位置に MixConvert が配置され

ます。

インターフェース

概要

このプラグインのパネルは、3つのセクションからなります。左側には
Input Configuration セクションがあり、入力シグナルに直接関係する

すべてのパラメーターが用意されています。中央にはアップミックス /
ダウンミックス時に使用するレベルパラメーターがあります。この上

には、プリセットコントロールがあります。右側には Output Configu-
ration セクションがあり、出力シグナルに直接関係するすべてのパラ

メーターが用意されています。さらに、一番左にはゲインフェーダー
があります。

以下に、すべてのコントロールについての詳細を説明します。なお、マ
ウスポインターを各コントロールの上に配置すると、MixConvert ウィ

ンドウの下側にツールチップが表示されます。

MixConvert がパンナー位置にイ
ンサートされたことを示します。

MixConvertが AUX センドパ
ンナー位置にインサートされ
たことを示します。
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Gain セクション

このセクションには、以下のパラメーターがあります。

Input Configuration

Input Configuration では、MixConvert がインサートされたトラック、
グループ、出力バスにおける、チャンネル数が考慮されます。

このセクションには、以下のパラメーターがあります。

パラメーターを 100% に設定すると、サラウンドチャンネル、あ
るいはメインの左右チャンネルに等しく含まれているシグナル
が、位相（180 °）から完全に逸脱します。結果、AM ラジオ放送
やモノラル音声のTVなどのモノラルシステムで再生した場合に、
シグナルのキャンセル（打ち消し）が生じます。放送するミック
スのモノラルとの互換性については常にチェックしましょう。

パラメーター 説明

グローバルゲイン
フェーダー
（Gain）

すべてのチャンネルを減衰または増幅して、変換
されたシグナルでクリッピングまたは低いレベル
を補正します。ゲインは入力されるシグナル、ス
ピーカーの数、ダウンミックスのパラメーターの
数によって異なります（63 ページの『アップミッ
クス/ ダウンミックスパラメーター』参照）。この
フェーダーを使用して、すべてのチャンネルゲイ
ンを±12dBの範囲で調整可能です。

最大出力レベル
（MaxOutput
Level）

Gain スライダーの上のこのフィールドに最大出力
レベルが示されます。

最大出力レベル
LED
（MaxOutput
Level LED）

最大レベルが0dB以上（クリッピング）になると、
フィールド右側のLEDが点灯します。LEDをクリッ
クして、数値フィールドとインジケーターをリ
セットします。

パラメーター 説明

ミュートボタン -
フロントチャン
ネルまたは
サラウンドチャン
ネル

すべてのフロントチャンネルまたはサラウンド
チャンネルをミュートします。

ソロボタン -
フロントチャン
ネルまたは
サラウンドチャン
ネル

すべてのフロントチャンネルまたはサラウンド
チャンネルをソロ化します（64ページの『ソロモー
ド』）。

位相シフトボタン
（0 °, 90 °, 180 °,
270 °）

フロント左右チャンネル、およびサラウンド左右
チャンネルの位相を90 °ずつシフトすることができ
ます。ボタンを1回クリックするごとに、位相が90 °
ずつ増加します。ボタンを右クリック (Win)/[Con-
trol]+クリック(Mac) すると、位相の値がリセット
されます。
（位相シフトの詳細は63ページの『位相シフト』を
参照してください。）

Solo To Center
ボタン

このボタンをオンにすると、ソロ化されているす
べてのスピーカーがセンターチャンネルから聞こ
えます（センターチャンネルを利用できる場合）。
センターチャンネルがない場合（ステレオの場合
など）、ソロ化したチャンネルからのシグナルは左
右のスピーカーに均等に分散されます。

Rear To Front
ボタン

リアチャンネルをソロ化してフロントスピーカー
にルーティングします。

スピーカーの
アイコンとLFE

スピーカーのアイコンをクリックすると、スピー
カーがソロ化されます。[Alt]/[option]キーを押しな
がらクリックすると、チャンネルがミュートされ
ます。[Ctrl]/[command]キーを押しながらクリック
すると、排他的にソロ化されます（ソロ化された
チャンネルを含め、他のすべてのチャンネルが
ミュートされます）。（修飾キーなしで）もう一度
クリックすると、チャンネルがリセットされます。

「Width（幅）」
コントロール

フロント /リアの「Width（幅）」コントロールで、
聴覚的なパノラマの幅を設定します。最小幅（0%）
の場合、非常に狭いパノラマとなります。50% に
設定するとシグナルが変更されないため、ほとん
どの場合はこの設定で適切です。値を50% 以上に
設定した場合は、人工的にパノラマが広げられま
す -位相シフトと同様です。ただし、マトリックス
ダウンミックスを作成する場合は、パノラマ幅の
操作の際には注意してください。
「Width（幅）」コントロール（Input Configuration
ディスプレイの上下にあるカラーの付いたライ
ン）をドラッグして、幅を設定します。コントロー
ルの名称（Widthのラベル）をクリックするとポッ
プアップメニューが開き、ここで値を選択して設
定することも可能です（0%、25%、50%、100%）。

パラメーター 説明
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アップミックス / ダウンミックスパラメーター

プラグインのパネルの中央セクションにあるフェーダーは、アップ

ミックス /ダウンミックスでサラウンドチャンネル、フロントセンター
チャンネル、および LFEチャンネルのレベルをコントロールします。サ

ラウンドチャンネルは個別に変更できません。センターチャンネルと
サラウンドチャンネルのレベルは、－ ∞から +6dB の範囲で変更できま

す。LFE チャンネルのレベルは、－ ∞から +10dB の範囲で変更できま
す。これは、一部のミックスでは、LFE チャンネルが 10dB 減衰される

ことがあるためです（64 ページの『LFEチャンネル』を参照）。
Surround、Center、LFE という名前は、Input Configuration でそれぞ

れ対応するチャンネルを表しています。

このセクションには、以下のパラメーターがあります。

Output Configuration

Nuendo によって自動的にパンナーから MixConvert に置き換えら

れた場合は、チャンネル、あるいは AUX センドの出力先のチャン
ネルフォーマットによって Output Configuration が決定します。ただ

し、インサートエフェクトとして使用した場合はOutput Configuration
を変更できます。Output Configuration セクションの上に表示される

ポップアップメニューで直接変更したり、プリセットを読み込んで間
接的に変更したりできます。

このセクションには、Width コントロールと、Solo To Center および
Rear To Front ボタンを除き、Input Configuration セクションと同じパ

ラメーター（前述を参照）が表示されます。

一般注意事項

プリセットの読み込みと保存

MixConvert をインサートエフェクトとして使用した場合、すべてのプ

リセットを利用できます。Nuendo によって自動的にパンナー位置に
MixConvert が配置された場合は、プリセットメニューには現在の

Input/ Output Configuration で利用できるプリセットが表示されます。

プリセットはプラグインパネルの中央上部で選択 / 管理します。現在

選択されているプリセット名称が、テキストフィールドに表示されま
す。テキストフィールドの右隣にある逆三角印をクリックするとポッ

プアップメニューが開き、異なるプリセットを選択できます。このポッ
プアップメニューで利用可能なプリセットは、現在の Input Configura-

tion で利用可能なダウンミックスオプションの内容によって異なりま
す。新しいパラメーターセットを保存するには、テキストフィールド

に新しい名称を入力し、Save ボタンをクリックして現れるポップアッ
プメニューからSave Presetを選択します。Input/Output Configuration

に対して最大 64のプリセットを保存できます。ユーザープリセットを
削除するには、Saveポップアップメニューから Delete Preset を選択し

ます。ファクトリープリセットは削除できません。

位相シフト

位相シフトは様々な状況で使用できます。2チャンネルから 1 チャンネ

ルにダウンミックスする際、ダウンミックスシグナルのレベル増加（両
チャンネルの周波数によって引き起こされる）を防ぐために、1 つの

チャンネルを 90 °シフトします。また、位相シフトを使用してすべて
のセンター成分情報をキャンセルし（打ち消し）、アンビエンスだけを

残すことにより、「仮想の」リバーブ成分を作り出すことも可能です。

一般的なルールとして、ダウンミックスの周波数スペクトルやレ
ベルに影響を与える可能性があるため、位相シフトは注意して使
用してください。また、マトリックスダウンミックスを作成する
際は、位相シフトの使用は避けるべきです。ミックスを異なるス
ピーカー構成でデコードする際の妨げとなります。

パラメーター 説明

プリセット
ポップアップ
メニュー

プリセットを読み込みます。（63ページの『プリセッ
トの読み込みと保存』を参照）

Save Preset
ボタン

Preset ポップアップメニューで、プリセットを保存ま
たは削除します。

Memory
ボタン

Memory、Toggle、およびClearボタンを使用し、2つ
の異なるダウンミックスパラメーターのセットを切り
替えて直接比較できます。Memory ボタンをクリック
すると、現在のすべてのパラメーターが一時的なパラ
メーターバッファーに書き込まれます。
これには出力構成は含まれないことに注意してくださ
い。出力構成は両方のパラメーターセットで同一であ
る必要があります。

Toggleボタン Toggleボタンを使って、バッファーに書き込んだパラ
メーターセットと（変更された）現在のパラメーター
セットを切り替えます。

Clearボタン 一時的なパラメーターバッファーをクリアします。

Surround
フェーダー

サラウンドチャンネルのレベルを設定します。

Center
フェーダー

センターチャンネルのレベルを設定します。

LFEフェーダー LFEチャンネルのレベルを設定します。

NORMボタン すべてのスピーカーチャンネルをノーマライズしま
す。

LPボタン LFE チャンネルに適用されるローパスフィルター
（120Hz）のオン/オフを切り替えます。
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レベル

ダウンミックスされたシグナルのボリュームは、オリジナルのミック

スにおけるボリュームと異なる場合があります。いくつかの理由があ
ります。 

• 入力シグナルのクリッピングを防ぐように調整されます。 

• 使用するスピーカーの数が全体のボリュームに影響します。 

• ダウンミックスされたシグナルのレベルは、追加されるすべてのシ
グナルの相互関係によります（位相シフトもボリュームレベルに影

響します）。

LFE チャンネル

LFE チャンネルにはローパスフィルターが自動的に適用され、フィ

ルタリングされます。このローパスフィルターのカットオフ周波数
は 120Hz、フィルタースロープは 12dB/Oct です。LFE をInput Con-

figuration では使用しているが、Output Configuration では使用しない
場合には（周波数レンジの広いスピーカーを使用していると想定し

て）、LFE チャンネルはフロント左右チャンネルに等しくミックスされ
ます。

ソロモード
専用のソロバスは用意されていません。すべてのソロはその場で行な
われます。他の（ソロではない）チャンネルはミュートされます。

利用可能な変換

MixConvert プラグインはオーディオパスが8 つのチャンネルのみに制
限されているため、理論上は可能な組み合わせであっても実際には

MixConvert で利用できないことがあります（そのため、10.2 や 8.1 は
サポートされていません )。利用できる変換の一覧は、91 ページの

『Mixconvert追記』を参照してください。

利用可能な変換

利用できる変換の一覧は、91ページの『Mixconvert追記』に掲載され

ているので、必要に応じて参照してください。

MixConvert-ControlRoom
MixConvert-ControlRoom は基本的に MixConvert と同じプラグインで

す。7.1 シネマサラウンドから 5.1 ホームシアターなど、異なるサラウ
ンドフォーマット間の変換を行なうことができます。MixConvert と大

きく違う点は、このプラグインではレイテンシーが生じないというこ
とです。

MixerDelay

MixerDelay でサラウンドトラック、グループ、あるいはサラウンドバ
スにおける、各チャンネルを調整 /操作できます。個々のチャンネル

コントロールの上に、すべてのチャンネルのミュート、ソロ、位相反
転の各スイッチをオフにするためのグローバルボタンがあります。

各チャンネルで、以下のコントロールを利用できます。

大きいビデオモニターやプロジェクターを収容している場合には、

ミックスポジション付近に 5.1 スピーカー構成のセンターチャンネル
が存在するのが一般的です。このように、近くにあるセンターチャン

ネルの位置を補うために、Mixerdelay を使用することができます。セ
ンターチャンネルと他のスピーカーについて、ミックスポジションと

の距離（cm 単位）をそれぞれに設定してディレイ時間を調整します。
距離の遠いスピーカーからのサウンドと同時に到着するようにするた

パラメーター 説明

M（ミュート）
ボタン

個々のチャンネルをミュートできます。

S（ソロ）
ボタン

個々のチャンネルをソロ化できます。

invボタン 個々のチャンネルの位相または極性を反転できます。

delay
スライダー

個々のスピーカーチャンネルを遅延できます。遅延時
間はミリセカンド単位およびメートル単位で表示され
ます。この機能は、異なるセットアップのスピーカー
でサラウンドミックスを再生する場合などに距離の補
正を行なうのに非常に役立ちます。

level
スライダー

サラウンドチャンネルのボリュームバランスを微調整
できます。

ボリューム
メーター

入力信号のレベルが表示されます。

routing
セクション

チャンネルの出力先をすばやく選択 /切り替えできま
す。[Alt]/[option]キーを押しながら選択すると、同じ
出力を複数のチャンネルに割り当てることができま
す。いくつかのチャンネルルーティングプリセットも
利用できます。
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め、より近くにあるスピーカーを遅らせる必要があります。Mixerdelay

は広範囲（最大 1000ms）な調整、またスピーカーの位置 /距離を cm
単位で入力することにより的確なディレイ時間の微調整を行なえま

す。

MixerDelay はミキサーではありません。入力と出力の数は同じで
す。サラウンド音声をステレオにダウンミックスするような場合
は、Mix6to2、Mix8to2、またはMixConvert プラグインを使用し
てください。

SurroundDither

SurroundDither は、これまでに挙げたような「エフェクト」ではあり

ません。「ディザリング」は、デジタルレコーディングにおける「量子
化エラー」によって発生するノイズを抑える方法です。

この背景にある理論は、音声レベルの低い部分では、信号を表すのに
わずかなビットしか使われません（必要としないのです）。これが、結

果として「量子化エラー」をもたらし、ひいては「歪み」の原因とな
る可能性があるのです。

「ビットの切り捨て」を行なう場合、たとえば 24bit から 16bit のレゾ
リューションに移行した結果、移行する前には問題なかったレコー

ディングに、量子化エラーが加わってしまうのです。

解決方法として、特殊なタイプの「ノイズ」を、ごく低い音声レベル

で追加することで、これらのエラーの影響が最小限に抑えられます。

追加したノイズは、高精度なリスニング環境では、非常に低い音声レ

ベルの「ヒスノイズ」として認知できる場合があります。しかしなが
らこのノイズは、一般的にはほとんど感知されないほどのもので、こ

の措置をとらない場合に発生する「歪み」と比較すると、はるかに望
ましい結果となります。

SurroundDither を使うべき場合とは 

• リアルタイム（プレイバックしながら）もしくは、Export AudioMix-
down 機能で、元のデータよりも低い解像度にミックスダウンする
場合、基本的には必ずディザリングすることをおすすめします。 

• SurroundDitherは、最大 8 チャンネル同時にディザリングを行なえ
ます。このプラグインは、サラウンドチャンネルを使用している場
合に適しています。
ステレオの場合は、UV22 HR を使用してください（32 ページの

『Mastering プラグイン - UV22 HR』を参照）。

SurroundDither のコントロールパネルで設定できるオプションは、以

下のとおりです。

Dithering Type

以下のオプションについて、厳密な規則はありません。すべてはプロ

セッシングの対象となるオーディオマテリアルの種類によって規定さ
れるものです。実験してみて、最終的にはご自身の耳でご判断いただ

くことをおすすめします。

Noise Shaping（Off、Type 1～ 3）

ディザリングの際に追加するノイズの特性を変更します。これについ

ても、厳密な規則はありませんが、ここで選択したタイプ値が大きい
ほど、ノイズ成分は、聴覚の最も鋭敏な領域、つまり Mid レンジから

離れていきます。

Ditherbits

最終結果として目指すビットレゾリューションを指定します。 

• チャンネルごとに1 つずつ、計 8つのボタンがあります。
選択したチャンネルのサブチャンネル数が 8 つより少ない場合、

余ったチャンネルのボタンは無効になります。 

• 各ボタンの上に値のフィールドがあり、ファイルの変換結果として
実現されるビットレゾリューションが表示されます。
ボタンを数回クリックすると、使用可能なビットレゾリューション

値が次々と表示されます。

パラメーター 説明

Off ディザリングは行なわれません。

Type 1 まずはこれで試してみてください。最も「オールラウ
ンド」な設定です。

Type 2 この方法は、Type 1と比較して、「より高い周波数帯
域」を強調する機能に優れています。
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例

24 bit ファイルを録音するためのプロジェクトを作成して、オーディオ

の録音／編集を完成したあと、CD に書込むために16 bit のファイルを
作成する場合の例です。

1. 出力バスの「ポストフェーダーインサートスロット」に、Surround
Ditherを追加します。
最後の2 つのスロットのうちのいずれかを使用できます。

2. SurroundDither のコントロールパネルを開き、Dithering と Noise
Shaping Typeを選択します。

3. VST Connections ダイアログで定義される現在使われているすべて
のマスターミックスの出力（チャンネル）について、目標のDitherbits
を"16" に設定します。
サラウンドチャンネルを使わない場合、Ch 1 と Ch 2 の設定となり
ます。

4. 次にプロジェクトをプレイバックすると、オーディオハードウェア
のデジタル出力からは、ディザを適用した 16bit レゾリューション
のミックスが出力されます。

Tools プラグイン - MultiScope
MultiScope を使って、オーディオ波形、位相の特性、信号の周波数構

成などを表示できます。次の 3つのモードがあります。 

• オシロスコープ（Ampl.） 

• 位相相関機（Scope） 

• 周波数スペクトルアナライザー（Freq.） 

➯ Freezeボタンを使うと、3つのモードすべてのディスプレイをフリー
ズできます。もう一度クリックするとフリーズモードは終了します。

オシロスコープ（Ampl）モード 

• オーディオ信号の波形を表示させるには、MultiScopeのコントロー
ルパネルを開き、左下のコーナーの Ampl. ボタンの選択を確認して
ください。 

• ソース信号がステレオの場合、Left あるいはRightを選択してどちら
かのチャンネルを表示させる、あるいはStereo を選択して両チャン
ネルを同時に表示させることができます。モノラルの場合、この設
定は関係ありません。 

• MultiScopeをマルチチャンネルトラック、またはマルチチャンネル
出力バスで使用する場合、表示するチャンネルを選択できます。ま
た、すべてのチャンネルを一度に表示することもできます。 

• Amplitudeノブを調節して、波形の縦方向のサイズを変更できます。
また、Frequencyノブを使って、表示する周波数の領域を選択でき
ます。
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周波数スペクトルアナライザー（Freq.）モード 

• Freq ボタンをクリックするとボタンが点灯します。
これでMultiScope は、帯域ごとを分割してグラフ表示するので、さ

まざまな周波数の相対的な振幅を、視覚的に確認できるようになり
ます。周波数帯は、低い周波数から順に、左から右へと表示されます。 

• サウンドソースがステレオの場合、Left/Right を選択すると、左右
のチャンネルを別個に表示し、Stereoを選択すると、両チャンネル
を同時に表示します。サウンドソースがモノラルの場合は設定に関
係ない表示となります。 

• MultiScopeをマルチチャンネルトラック、またはマルチチャンネル
出力バスで使用している場合、表示するチャンネルを選択できます。
また、すべてのチャンネルを一度に表示することもできます。 

• Amplitudeノブを調節して、帯域の縦方向の領域を増減します。 

• Frequencyノブにより、周波数スペクトラムのバンド数を 8、15、31
から選択できます。ここに Spectrum を選択した場合は、高解像度
で表示されます。 

• Mode A/B ボタンは、グラフの表示モードを切り換えるものです。
Mode A は、各バンドの振幅を青の棒グラフで詳細に表示します。
Mode Bは、各バンドのピークレベルを連続した青いラインで表示し

ます。Frequency ノブで Spectrum を選択した場合は、表示モード
の切り換えは行なわれません。

位相相関機（Scope）モード 

• Scope ボタンをクリックするとボタンが点灯します。

位相相関機モードでは、ステレオペア、またはサラウンドを構成する

チャンネル間の位相と振幅の関係が表示されます。

ステレオペアの場合、表示方法は以下のようになります。 

• 垂直方向のラインは、完全なモノ信号を示します。（左右のチャンネ
ルが同じ位相） 

• 水平方向のラインは、左チャンネルと右チャンネルは同じであるが、
位相が逆であることを示します 

• ランダムな形ながら、丸みのある形状は、バランスのとれたステレ
オ信号を示しています。左側に「傾いた」場合は、左チャンネルの

パワーが強く、逆の場合は、右が強いことを示します。片方のチャ
ンネルがミュートされている状態のとき、位相メーターには、反対

側に「90度」傾斜した直線が表示されます。 

• 真円の状態で表示された場合は、たとえば片方のチャンネルにサイ

ン波があり、もう一方のチャンネルそのサイン波の位相が「90 度」
ずれたものがあることを示します。 

• 一般的には、糸状で表示される場合は、低周波成分が多く、スプレー
状で表示される場合は、高周波成分が多いことを示します。

MultiScope をサラウンドチャンネルで、かつ Scope モードで使用した
場合、Scope ボタン右側のポップアップメニューの選択によって表示

内容が異なります。 

• Stereo（Front）を選択した場合、上記のようにフロントステレオ
チャンネル間の位相と振幅の関係を示します。 

• Surround を選択した場合、サラウンド フィールドにおけるエネル
ギーの分布を示します。
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はじめに
この章は、Nuendoに搭載された MIDI リアルタイムエフェクトと、そ

のパラメーターについて記載しています。

MIDI プラグインの起動方法などの詳細については、『オペレーション

マニュアル』の『MIDI リアルタイムパラメーターと MIDI エフェクト』
を参照してください。

Arpache 5

一般的なアルペジエーターは、コード（和音、もしくは複数の MIDI

ノートのグループ）を入力として受け取り、ユーザーが指定した再生
の順序とそのスピードに従い、コードの各ノートを分散して再生を行

ないます。

Arpache 5 アルペジエーターは、それだけではなく、さらに多くの機能

を持っています。Arpache 5のパラメーターについて説明する前に、シ
ンプルで典型的なアルペジオを作成する方法を確認しておきましょ

う。

1. あるMIDI トラックを選択し、このトラックを経由して演奏できるよ
うに、[ モニタリングオン（Monitor）] ボタンをオンにします（また
は、このトラックを録音可の状態にします）。
そのトラックが、適切な MIDI 機器で再生されるように、正しく設定
されていることを確認してください。

2. Arpache 5 を選択し、起動します。
ここではArpache 5 を、選択されたトラックのインサートエフェク

トとして使用します。

3. Arpache 5パネルで Step Size の設定を使って、アルペジオのスピー
ドを設定します。
スピードは、プロジェクトのテンポに対する相対的なノート値で設

定します。たとえば、StepSize =16 と設定すると、アルペジオは 16
分音符のパターンとなります。

4. Lengthを設定して、アルペジオノートの長さを設定します。
これにより、スタッカートのアルペジオ（Length 値が Step Size 値

より小さい場合）や、互いに重なり合ったアルペジオノート（Length
値がStep Size 値より大きい場合）を作成できます。

5. Key Range パラメーターを、12に設定します。
これにより、アルペジオは1 オクターブの範囲内で行なわれます。

6. MIDIキーボードなどで、コードを弾きます。
コードは演奏されず、コードのノートを使ったアルペジオが再生さ

れます。

7. Play Order の各ボタンをクリックして、さまざまなアルペジオモー
ドを試みてください。
ボタンのシンボルは、ノートの再生順序を示します（Invert、Up

only のみなど）。これらの設定については後述します。

パラメーター

Arpache 5 には次のパラメーターがあります。

設定 説明

Play Order
ボタン

アルペジオノートの再生順序を選択できます。オプション
は、「Normal（標準）」、「Invert（反転）」、「Up only（上の
み）」、「Downonly（下のみ）」、「Random（ランダム）」、
「User（ユーザー）」となっています。Userを選択した場合、
ダイアログ下部に表示された12 のプレイオーダースロッ
トを使用して再生の順序を手動で設定することができま
す。

Step Size アルペジオのスピードを、プロジェクトテンポに対する相
対的なノート値で設定します。範囲は"32T"（= 3連32分音
符）から"1."（1小節半）です。

Length アルペジオノートの長さを、プロジェクトテンポに対す
る相対的なノート値で設定します。範囲はStep Sizeの設定
と同様です。

Key Range アルペジオノートの範囲を、演奏された最低キーからの半
音数単位で設定します。これは、次のように動作します。
- 演奏されたノートが範囲外となると、範囲内となるよう
オクターブ単位で移調されます。
- 範囲が 1 オクターブ以上の場合、演奏されたノートをオ
クターブで移調したコピーが、アルペジオに追加されて
いきます（範囲内であるかぎり何オクターブにもわたり
ます）。
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Arpache SX

多機能なアルペジエーターです。古典的なアルペジオパターンから複
雑なシーケンスパターンまであらゆる用途に使用できます。

Arpache SX には、Classicと Sequence という2 種類のモードがありま
す。

Classicモード vs. Sequence モード
Classicモ ードの場合、Arpache SXの基 本的動作を指定します。

Sequence モードを選択すると、Arpache SXは1 つの MIDI パートのイ
ベントを「パターン」として使用します。このパターンがアルペジオ

の土台となり、MIDI 入力と連携します。

Classic モード

有効なパラメーターは以下のとおりです。

プレイ
オーダー
スロット

Userプレイモードを選択すると、これらの「スロット」を
使って、アルペジオノートの再生順序を手動で指定できま
す。
各スロットは、アルペジオパターン内の各ポジションに対
応します。各スロットで数字を選択し、そのポジションで
どのノートが再生されるかを指定します。数字は、演奏さ
れるキーが最低のキーから何番目かという数に対応しま
す。したがって、もしC3 - E3 - G3（Cメジャーコード）を
演奏した場合、C3 = 1、E3 = 2、G3 = 3となります。
なお、複数のスロットで同じ数字を使用できます。つまり、
標準のプレイモードでは不可能なアルペジオパターンを
作成することができます。
設定は、いちばん左のスロットから始め、順に右のスロッ
トへ進む必要があるのでご注意ください。

MIDIThru これをオンにすると、アルペジエーターに入力したノート
（演奏されたコード）がそのまま、エフェクトプラグイン
を通過します（アルペジオノートと一緒に再生されます）。

設定 説明

パラメーター 説明

Direction 演奏されたコードのノートをどのようにアルペジオ
（分散）するかを選択します。Classic モードの場合、
ポップアップメニューから値を選択してください。
Sequence モードの場合は追加オプションがあるので
下記を参照してください。

One Shot
Mode

フレーズを一度だけ演奏させる場合、このオプション
をアクティブにします。このオプションをオフにする
と、フレーズはループ再生となります。

Transpose ここに"Off"以外の値を設定すると、アルペジオは上へ
/ 下へ/ 上下に拡張して演奏されます（モードにより、
異なります）。アルペジオの基本パターンを移調し、リ
ピートとして追加する仕組みです。

Repeats Repeatsには、移調されたリピートを何回繰り返すかを
設定します。

Pitch Shift Pitch Shiftには、各リピートの移調の値を設定します。

MIDIThru これをアクティブにすると、アルペジエーターに送信
されたノート（演奏したコード）がプラグインを通過
します（アルペジオのノートと一緒に出力されます）。

Step Size アルペジオの解像度、つまりスピードを一定の音価（音
符の長さ）、またはPPQ（PPQボタンをアクティブにし
た場合）で設定します。Sequenceモードの場合、from
sequence オプションをアクティブにすることも可能
です（以下参照）。

Length アルペジオノートの長さを一定の音価（音符の長さ）、
またはPPQ（PPQ ボタンをアクティブにした場合）で
設定します。Sequenceモードの場合、from sequence
オプションをアクティブにすることも可能です（以下
参照）。

Max.
Polyphony

入力されたコードの内、いくつのノートを受け入れる
かを指定します。Allを設定した場合、ノートは限定さ
れません。
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Sequence モード

Sequence モードでは、1 つの MIDI パートをArpache SXに読み込ませ

ることができます（プロジェクトウィンドウからパートをドラッグし、
Arpache SXパネル右側のDropMIDISequence フィールドにドロップし

ます）。

MIDISeq. sort by Pitch がオンの場合、ドロップされた MIDI パートの

ノートはピッチによってソートされます。MIDISeq. sort by Pitchがオフ
の場合、ノートは演奏順によってソートされます。

たとえば、MIDI パートにC-E-G-A-E-C といったノートが含まれる場合、
ピッチでソートすると 1-2-3-4-2-1 といった順序になります。つまり

4種類のノートと 6 つのトリガーポジションがあるということになり
ます。

MIDI 入力（Arpache SX に送信されたコード）からナンバーのリストが
1 つ作成されます。このリストでは、コード内の各ノートが Sortby 設

定に応じたナンバーに対応しています。

そして、2 つのリストが突き合わされ、Arpache SX はドロップされた

MIDI パートのパターンを、MIDI 入力（コード）のノートを使用して再
生しようと試みます。その結果は、PlayMode 設定により異なるもの

となります。

Step Size、Length、Velocity の各オプションで fromsequence を選択

すると、ドロップした MIDI ファイルのオリジナルのタイミング、デュ
レーション、またはベロシティーを保持することができます。

Sort by Arpache SXがコードを受信すると、アルペジエーター
はコードのノートを、ここで特定された順序でソート
します。たとえば、Note Lowest を選択して「C-E-G」
のコードを演奏した場合、「C」が最初のノート、「E」
が2番目のノート、「G」が3番目のノートとなります。
結果として、ArpStyle を設定した場合のアルペジオに
影響が及びます。

Velocity アルペジオ内のノートのベロシティーを決定します。
スライダーを使用して固定ベロシティーを設定する、
あるいは viaInput ボタンをアクティブにして、演奏し
たコードの対応するノートのベロシティーを使用す
る、のどちらかになります。Sequenceモードの場合、
from sequence オプションをアクティブにすることも
可能です（以下参照）。

オプション 説明

Trigger ドロップした MIDI ファイルのパターン全体が再生しま
すが、MIDI入力のノートに合わせて移調されています。
移調にどのノートが使用されるかは、Sort by設定に依存
します。

Trigger Cnt. 基本動作は上記と同様ですが、すべての鍵盤から指を放
した場合でも、新たな鍵盤が押されるとフレーズが途中
（中断された位置）から続行します。Apache SX をライ
ブで演奏する場合に効果的です。

パラメーター 説明

Sort Normal MIDI 入力のノートをドロップしたMIDI ファイルのノー
トに適合させます。MIDI入力のノートが少ない場合、ア
ルペジオのいくつかのステップが欠けることになりま
す。

Sort Firs 上記と同様ですが、MIDI 入力のノートが少ない場合、
ノートの不足分には最初のノートが適用されます。

Sort Any 上記と同様ですが、MIDI 入力のノートが少ない場合、
ノートの不足分にはランダムなノートが適用されます。

Arp. Style 上記と同様ですが、MIDI 入力のノートが少ない場合、
ノートの不足分にはアルペジオで有効な最後のノート
が適用されます。

Repeat このモードでは、演奏したコードがノートに分散される
ことはありません。コードはそのままに使用され、ド
ロップされた MIDI パートのリズムのみが再生に使用さ
れることになります。

オプション 説明
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Auto LFO

このエフェクトプラグインは、シンセサイザーの LFOと同じように機

能し、MIDI コントロールメッセージを、連続的に変化させながら出力
することが可能です。典型的な使い方は、自動 MIDI パンニング（コン

トロール #=10 を使用）ですが、どのタイプの MIDI コントロールイベ
ントでも、選択して使用できます。

Auto LFO には次のパラメーターがあります。

Waveform

出力されるコントロール カーブの形状を決定する設定です。波形のシ

ンボルをクリックするか、ポップアップメニューから選択します。

Wavelength

Auto LFO のスピード、言い換えれば、コントロールカーブの1 周期の

長さを設定します。スライダーを使用して、あるいはポップアップメ
ニューから選択して、リズム的に正確な音価（PPQ ボタンをアクティ

ブにした場合は PPQ の値）を設定することが可能です。音価が小さい
ほど、スピードが遅くなります。たとえば 1/8 と設定すると、波形が

8分音符ごとの位置で反復します。

Controller Type

出力されるコントローラーの種類を設定します。パンやボリューム、ブ

ライトネスを選択するのが一般的ですが、ご使用の MIDI インストゥル
メント（シンセなど）の各設定にコントローラーがマップされている

場合、任意のパラメーターをモジュレーションすることができます。イ
ンストゥルメントに付属された仕様書のMIDI チャートで詳細を確認し

てください。

Density

出力されるコントロールカーブの「密度」を決定します。設定値は、

small、medium、large、もしくはリズム的に正確な音価（ポップアッ
プメニューから選択）となります。ノート値が大きいほど、コントロー

ルカーブはスムーズになります。たとえば、1/16 と設定すると、新し
いコントロールイベントは、16分音符ごとの位置で出力されます。

Value Range

これらの 2つのスライダーを使用して、コントロールカーブの「下限」
と「上限」を設定し、出力されるコントローラーの値の範囲を限定す

ることができます。
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Beat Designer（Nuendo Expansion Kitのみ）
Beat Designerは、ご自身のドラムパート、もしくはプロジェクトの基

本パターンを作成するための「MIDI パターンシーケンサー」です。Beat
Designer を使用すれば、何もない状態から新たなドラムシーケンスを

作成して試しながら、プロジェクトのドラムを素早く容易にセット
アップすることが可能です。

一般的には、短かめのシーケンスをループ再生しながら、満足の行く
形になるまで調整したり改造するという作業になるでしょう。作成し

たドラムパターンはトラック上の MIDI パートに変換することも、ある
いは再生中に MIDI ノートでトリガーすることも可能です。詳細につい

ては、77ページの『パターンを MIDI パートに変換する』と 77ページ
の『パターンをトリガーする』を参照してください。

Beat Designerを使用するには、VSTi や外部デバイスにルーティングさ
れた MIDI トラック、またはインストゥルメントトラックで MIDI イン

サートエフェクトとして選択してください。

概観
Beat Designer のコントロールパネルをはじめて開いた場合、16 のス

テップで構成される空白のレーンが 8 つ、ディスプレイに表示されま
す。

パターンとサブバンクについて
Beat Designerのパターンは「パターンバンク」として保存されます。

1つのパターンバンクには 4 つのサブバンクが含まれ、各サブバンク
には 12のパターンが含まれます。

Beat Designer下部のパターンディスプレイには、サブバンクとパター
ンがグラフィカルに表示されています。サブバンクを選択するには

ディスプレイ上部のナンバー（1～ 4）をクリックしてください。選択
したサブバンク内のパターンを選択するには、その下のキーボード

ディスプレイで鍵盤をクリックしてください。

最初に行なう設定
ディスプレイの各ステップは、パターンにおけるビートの位置を表し

ています。ステップの数とステップの分解能はパターンごとに指定す
ることができます。 

•「このパターンのステップ数（Number of steps for this pattern）」
フィールドをクリックし、任意の値を入力します。
ステップの最大数は64 です。初期設定では16 ステップが表示され
ています。 

• ステップ数の設定の隣り、「ステップ分解能（Step resolution）」の
ポップアップメニューを使用して各ステップの音価を指定できます
（以上の手順により、再生の長さが決定します）。
このメニューでは付点の値も選択可能です。これらの設定はスウィ

ングの設定にも影響します（75 ページの『スウィングの設定』を参
照）。初期設定は 1/16 となっています。

ドラムサウンドを選択する

ドラムのサウンドを指定するには、レーン上のドラム名のフィールド
をクリックし、ポップアップメニューから任意のドラムサウンドを選

択してください。有効なドラムサウンドは選択されたドラムマップに
より異なります。トラックにドラムマップが選択されていない場合、

GM（GeneralMIDI）のドラム名が使用されます。 

• 適切なサウンドを探すために用意された [インストゥルメントを試
聴（PreviewInstrument）] ボタン（スピーカーのアイコン）をクリッ
クすると、ドラムサウンドを確認することができます。

ステップ
ディスプレイ

フラム ポジション
の設定です（76ペー
ジの『フラムを追加
する』を参照）。

パターンディスプレイ：
4つの各サブバンクで 12の
パターンを表示します。鍵
盤をクリックしてパターン
を選択し、ナンバーをク
リックしてサブバンクを選
択します。

スウィングの
設定です（75
ページの『ス
ウィングの設
定』を参照）。

スウィングと
オフセットの
コントロール

レーンの名前 ジャンプ
モード

ステップ分解能
（Stepresolution）

このパターンのステップ数
（Number of steps for this pattern）
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ドラムステップを入力する
ビートが欲しい場所（ステップのフィールド）をクリックすると、ド

ラムステップが入力されます。たとえば、1 つのレーンを使用してすべ
ての弱拍にスネアドラムを追加し、他のレーンで強拍にベースドラム

を追加することができます。空白のフィールドをクリックするとマー
クが入り、「そのステップでドラムのビートが聞こえる」ということが

示されます。

クリックしてドラッグすることにより、ドラムステップを連続的に（範

囲として）入力することも可能です。 

➯ ドラムパターン作成時は、プロジェクトのセクションをループ再生
しながらドラムサウンドを挿入するとよいでしょう。結果をすぐに
確認することができます。

ステップを削除する 

• ドラムステップを削除するには、目的のフィールドをもう一度ク
リックします。 

• ドラムステップの範囲を削除するには、クリックしてドラッグして
ください。

ベロシティーの設定
ドラムステップを入力する際にクリックした位置によって、そのス
テップのベロシティー設定が定まります。ステップの上の部分をク

リックすると高いベロシティー、中央部分で中位のベロシティー、下
の部分で低いベロシティーが設定されます。ドラムサウンドを入力す

る際に大まかなベロシティーを素早く設定できて便利です。ディスプ
レイでは、異なるベロシティー設定が異なるカラーで示されます。 

• ドラムステップをクリックして上下にドラッグすると、そのステッ
プのベロシティー設定を細かく調整することができます。
ドラッグの最中、現在のベロシティーが数値で示されるので、簡単
に任意の値を設定できます。設定値の範囲は1 から 127までとなっ

ています。 

• ドラムステップのベロシティーを範囲にわたって微調整することも
できます。まず、最初のステップをクリックし、上か下にドラッグ
してベロシティー編集モードに入り、そのまま横にドラッグしてか
ら上下にドラッグすると、すべてのステップのベロシティーが変更
されます。 

• [Shift] キーを押しながら上下にドラッグすると、そのレーンのすべ
てのステップのベロシティーが変更されます。 

➯ 複数のベロシティーを同時に変更する場合、ステップ同士のベロシ
ティーの差が可能なかぎり（最大 /最小の設定に届くまで）保たれ
ます。
すべてのステップのベロシティーが同じ量だけ増減します。 

• 既存のドラムステップの範囲にクレッシェンド（またはデクレッ
シェンド）を作成することができます。[Alt]/[option] キーを押しな
がら最初のステップをクリックして上または下にドラッグしてか
ら、左または右にドラッグしてください。

編集操作 

• [Shift] キーを押しながらレーンをクリックして左右にドラッグする
と、そのレーンのすべてのドラムステップを移動することができま
す。 

• レーンを「反転する」、つまり、空白のステップすべてにドラムサウ
ンドを追加すると同時に、既存のすべてのドラムステップを削除す
ることができます。未知のリズムパターンが創出されるかもしれま
せん。[Alt]/[option] キーを押しながら、マウスでレーンの上をド
ラッグしてください。 

• 1つのレーンの内容を他のレーンの上にコピーするには、[Alt]/
[option]キーを押しながら、コピーするレーンの右のセクションを
クリックし、任意の位置にドラッグしてください。
ドラッグの間、垂直ラインとプラスマークが表示されます。

レーンの取り扱い
Beat Designer内のレーンが多すぎたり、足りない場合、レーンを削除

または追加することができます。 

• レーンを追加するには、いちばん下に表示されたレーンの右下にあ
る [ インストゥルメントレーンを追加（Add Instrument Lane）] ボ
タンをクリックします。 

• レーンを削除するには、レーンのいちばん右のコントロールセク
ションで [ インストゥルメントレーンを削除（Remove Instrument
Lane）] ボタンをクリックします。 

• レーンの左側のセクションで空白の（ボタンでない）部分をクリッ
クしてドラッグすると、ドラムレーンの順序を変更することができ
ます。 

• レーンにミュート/ソロを設定するには、ステップディスプレイの左
でそれぞれのボタンをクリックします。

レーンに関する操作は、編集中のパターンだけではなく、常にそ
の Beat Designer インスタンスのすべてのパターンに影響を及ぼ
します。
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パターン機能メニュー

このメニューには、編集に関する以下の機能が用意されています。 

•「キーボード ショートカット（Key Commands）」ダイアログでは、
「挿入（Insert）」オプションと「満たす（Fill Loop）」のコマンドに
対するキーボードショートカットを設定することができます。
キーボードショートカットの設定と使用の方法については『オペ
レーションマニュアル』の『キーボードショートカット』の章に記

されています。

スウィングの設定
このパラメーターを使用して、たとえば、スウィング（シャッフル）の

リズムを作成することにより、平たくて躍動感に乏しいドラムパター
ンに「人間らしさ」を加えることができます。レーンにおける 2 つめ

ごとの（2、4、6...番めの）ドラムステップをオフセットする仕組みに
なっています。ステップ分解能に 3 連符が使用されている場合は、3 つ

めごとのドラムステップがオフセットされます。

Beat Designerパネルの右下のセクションに、2 つのスウィングスライ

ダーが位置しています。スライダーを右にドラッグすると、パターン
における 2 つめ（または 3 つめ、上記参照）ごとのドラムステップが

少し遅れて演奏されます。左にドラッグすると、それらは少し早めに
演奏されます。

この 2つのスライダーにより、2種類のスウィング設定を設定し、再生
中に設定を素早く切り替えることができます。初期設定の場合、最初

のスウィング設定がすべてのレーンで使用（アクティブに）されてい
ますが、スライダーはゼロ（センター）の位置に置かれています。こ

のスライダーの設定を変更すれば、パターンのフィールがどのように
変化するかを耳で確認することができます。

スウィング設定 "I" を変更するには上のフェーダーを、スウィング設定
"II" を変更するには下のフェーダーをドラッグします。

オプション 説明

左に移動
（Shift Left）

現在のパターンのすべてのステップ（すべてのレー
ンのすべてのステップ）を左に移動します。

右に移動
（Shift Right）

現在のパターンのすべてのステップ（すべてのレー
ンのすべてのステップ）を右に移動します。

リバース
（Reverse）

時間的に逆方向に再生されるよう、パターンを逆向
きにします。

パターンをコピー
（Copy Pattern）

パターンをクリップボードにコピーします。
コピーされたパターンを他のパターンサブバンク
に貼り付けたり（下記参照）、プロジェクトに直接
貼り付けることも可能です。
初期設定の場合、この機能のキーボードショート
カットは[Ctrl]/[command]+[C]となっています。

パターンを貼り
付け
（Paste Pattern）

1 つのパターン全体を、他のパターンサブバンク
に、あるいは Beat Designer の他のインスタンスに
貼り付けます。既存のパターンを元にしてバリエー
ションを作成する場合に便利な機能です。
初期設定の場合、この機能のキーボードショート
カットは[Ctrl]/[command]+[V]となっています。

パターンをクリア
（Clear Pattern）

現在のパターンをリセットします。

カーソル位置に
パターンを挿入
（Insert Pattern at
Cursor）

現在のパターンのMIDIパートを作成し、プロジェク
トウィンドウのプロジェクトカーソルの位置に挿
入します（77ページの『パターンをMIDI パートに
変換する』も参照）。

カーソル位置に
サブバンクを挿入
（Insert Subbank
at Cursor）

いくつかのMIDIパート（サブバンクで使用されてい
るパターンごとに1つずつ）を作成し、それらをプ
ロジェクトカーソルの位置から順に挿入します
（77ページの『パターンをMIDIパートに変換する』
も参照）。

左ロケーター位置
にパターンを挿入
（Insert Pattern at
Left Locator）

現在のパターンのMIDIパートを作成し、プロジェク
トウィンドウの左ロケーターの位置に挿入します
（77ページの『パターンをMIDIパートに変換する』
も参照）。

左ロケーター位置
にサブバンクを
挿入
（Insert Subbank
at Left Locator）

いくつかのMIDIパート（サブバンクで使用されてい
るパターンごとに1つずつ）を作成し、それらを左
ロケーターの位置から順に挿入します（77ページの
『パターンをMIDIパートに変換する』も参照してく
ださい）

ループをサブ
バンクで満たす
（Fill Loop with
Pattern）

現在のパターンのMIDIパートを作成し、プロジェク
トウィンドウの現在のループ領域（左右ロケー
ターの間のスペース）を満たすのに必要な数だけ挿
入します（77ページの『パターンをMIDI パートに
変換する』も参照）。

オプション 説明
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2 つのスウィング設定を切り替えるには、ステップディスプレイの右

の各スウィングボタンをクリックします。

ボタンをクリックしてそれぞれのスウィング設定を選択するか、選択
されたボタンをクリックして、このレーンのスウィングをオフにしま
す。

フラムを追加する
「フラム（Flam）」のパラメーターを使用して「フラム」（主となる実際

のドラムビートの直前 / 直後の付加的な短い打音）を追加することが
できます。

パターンの各ステップに、3 つまでのフラムを追加できます。

1. フラムを追加するステップの左下のコーナーをクリックします。
マウスをステップの下部に乗せると、ステップの中に小さな四角が
現れます。クリックすると最初の四角が塗りつぶされ、フラムが追

加されたことを示します。

2. 必要に応じてクリックを繰り返し、2 つめ、3 つめのフラムを追加し
ます。

3. BeatDesignerパネルの左下のセクションでは、作成したフラムに関
する設定を行なうことができます。 

• 最初の（いちばん上の）ポジションスライダーでフラムを 1 つだけ
含むすべてのステップのフラムポジションを、2 番目のポジション
スライダーでは、2 つのフラムを含むすべてのステップのフラムポ
ジションを、3 番目のポジションスライダーでは、3 つのフラムを
含むすべてのステップのフラムポジションを指定します。 

• ポジション スライダーを左にドラッグするとフラムがドラムス
テップより前に、右にドラッグするとステップの後ろに移動します。 

• パターンのいちばん最初のドラムステップよりも前にフラムを追加
すると、このステップの左上に小さな矢印が表示されます。これは、
再生やアレンジでこのパターンを扱う際に特別な注意が必要である
ことを示すマークです。再生の開始と同時にパターンが通常にス
タートした場合、これらのフラムは再生されません。 

• ポジションスライダーの右の垂直のスライダーは、フラムのベロシ
ティーを設定するために使用します。

4. 再生を開始して、作成したフラムを聞いてみましょう。

レーンのオフセット
ステップディスプレイの右にあるスライダーは、レーンのオフセット

スライダーです。各レーンのドラムステップをすべてオフセットする
ためのものです。スライダーを左にドラッグするとドラムステップは

わずかに早めにスタートし、右にドラッグすると遅めにスタートしま
す。

たとえば、ベースドラムやスネアを早めに演奏させると、「走る」感じ
のドラムを演出できます。遅めに演奏させるとリラックスした感じの

ドラムパターンとなります。色々試してみて、プロジェクトに最も
フィットする設定をお探しください。

この機能を利用して、問題のあるドラムサンプルを補正することもで
きます。ドラムサウンドのアタックがわずかに遅いようであるなら、そ

のレーンのオフセットスライダーを調整してみてください。

プリセットの保存と読み込み
Beat Designerの 48パターンのすべてを 1 つのパターンバンクとして

保存することが可能です。後日、これを他のプロジェクトに読み込ま
せることができます。パターンバンクには、パターンのステップとレー

ンの設定すべてが含まれます（ミュートとソロ、レーンの数と順序、
ピッチなど）。

パターンバンクを保存する手順を記します。

1. BeatDesigner で[プリセットの管理（PresetManagement）] ボタン
（プリセット名のフィールドの右）をクリックします。

2. ポップアップメニューから「プリセット保存（Save Preset）」を選
択します。
ダイアログが現れます。

3. プリセットの名前を入力してOKをクリックします。

ここをクリックしてフラムを
追加します（3 つまで）。

これらのスライダーで各スラムのベロシティーを指定します。

ここでは、フラムを含むすべてのステップの最初のフラム、2 つめの
フラム、3 つめのフラムの位置を指定します。
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プリセットブラウザー、MediaBay、インスペクターの「トラックプリ

セットを適用（Load Track preset）」ポップアップメニューにおいて、
このプリセットが有効となります。

パターンバンクの取り扱い方法は、MediaBay でのトラックプリセッ
トと同様です。詳細については、『オペレーション マニュアル』の

『MediaBay』と『トラックプリセットの使用』の章を参照してください。

プロジェクトでドラムパターンを使用する
Beat Designer で作成したドラムパターンを使用するには、「ドラムパ

ターンを MIDI またはインストゥルメントトラックの MIDI パートに変
換する」、あるいは「MIDI ノートを使用して異なるパターンをトリガー

する」という 2 つの方法があります。

パターンをMIDI パートに変換する

Beat Designerで作成したドラムパターンをプロジェクトウィンドウ

にドラッグして MIDI パートに変換することができます。

その手順は以下のとおりです。

1. 同じサブバンクでいくつかのパターンを設定します。
2. ウィンドウ下部で、1つのパターン、またはサブバンクをクリックし
てプロジェクトウィンドウの MIDI またはインストゥルメントト
ラックの任意の位置にドラッグします。
パターンまたはサブバンクをプロジェクトウィンドウの空白部分
にドラッグした場合、新規の MIDI トラックが作成されます。このト

ラックは、Beat Designer を開いた元のトラックの完全なコピーとな
ります。 

• 1 つのパターンをプロジェクトウィンドウにドラッグした場合、そ
のパターンのドラムサウンドを含む MIDI パートが 1 つ作成されま
す。 

• 1つのサブバンクをプロジェクト ウィンドウにドラッグした場合、
いくつかのMIDI パート（そのサブバンク内で使用されているパター
ンごとに1 つ）が作成され、プロジェクトウィンドウに並べて挿入
されます。

サブバンクで使用されているパターンのみが挿入されます。つま
り、ドラムステップが入力されていないパターンは MIDI パート
に変換されません。

プロジェクトへのパターンまたはサブバンクの挿入には、パターン機
能メニューを使用することも可能です。詳細については、75 ページの

『パターン機能メニュー』を参照してください。

この方法でドラムパターンの MIDIパートを作成した場合、必ず、
Beat Designer をオフにしてください。これを忘れるとドラムが
二重に発音されてしまいます。Beat Designer はアクティブにさ
れているかぎり、再生を続行します。 

• 最初のステップ以前にサウンドするパターン（フラムまたはレーン
オフセットの設定による）を読み込んだ場合、それに応じて MIDI
パートは長くなります。

挿入されたMIDI パートは、プロジェクトで通常の方法で編集可能です。
たとえば、ドラムエディターで設定を微調整することができます。 

➯ パターンをMIDIパートに変換したあと、そのパートをBeat Designer
で開くことはできません。

パターンをトリガーする

プロジェクトでの作業を続けながら Beat Designer でドラムパターン
を編集したい場合、パターンをパートに変換するという手法は使えま

せん（それらのパートを Beat Designer で開くことができないため）。
そのかわりに、プロジェクトから各パターンをトリガーすることがで

きます。

Beat Designer のパターンをトリガーするにはノートオンのイベント

を使用します。MIDI トラック上のイベント、もしくは MIDI キーボード
で演奏するノートのいずれかとなります。MIDI ノートのピッチにより

トリガーされるパターンが決定します。トリガーの範囲は、C1 から 4
オクターブ（つまり、C1 から B4まで）となっています。

以下に手順を記します。

1. 1つのトラックの Beat Designer を開きます。
MIDI またはインストゥルメントのトラックです。

2. Jumpボタンをクリックして、ジャンプ モードをアクティブにしま
す。
このモードでは、MIDI ノートオンのイベントが新たなパターンをト

リガーします。

ここをクリック＆ドラッグすると、このサブバンクパターンが
それぞれのMIDI パートに変換されます。

ここをクリック＆ドラッグすると、このパターンが1 つの
MIDI パートに変換されます。

ここをクリックしてジャンプモードを
アクティブにします。



78

MIDIエフェクト 

• トリガー イベントを含む MIDI パートを使用してパターンをトリ
ガーする場合、パターンを直接（イベントの受信と同時に）切り替
えるか、あるいは、次の小節で切り替えるかを選択することができ
ます。右のフィールド（Nowと表示されている部分）をクリックす
ると、パターンの即座の切り替えがアクティブになります。Now を
オフにすると、パターンはプロジェクトの次の小節の頭で切り替わ
ります。 

• MIDI キーボードを使用し、ライブでパターンをトリガーする場合、
新しいパターンは常に、プロジェクトの次の小節を待ってから演奏
されます。
すぐに切り替えてしまうと、再生中に不自然な中断が生じます。

以下のいくつかの方法により、パターンをトリガーすることができま
す。

1. プロジェクトの再生を開始し、MIDI キーボードで鍵盤を押さえると
次のパターンがトリガーされます。
パターンは次の小節線からスタートします。

2. MIDIパートを作成し、プロジェクトでパターンを切り替える位置に
ノートを入力します。
ジャンプモードの設定により、新たなパターンはすぐに、もしくは

次の小節の頭からスタートします。 

• ジャンプモードがアクティブな場合、パターンまたはサブバンクを
プロジェクトにドラッグすると、トリガーイベントを含むMIDIパー
トが自動的に作成されます。 

➯ 最初のステップ以前にサウンドするパターン（フラムまたはレーン
オフセットの設定による）をトリガーする場合、それらも考慮され
ます。

Chorder
Chorder は、いくつものバリエーションのコードを各鍵盤に割り当てで

きる「MIDI コードプロセッサー」です。割り当てられたコードはライ
ブで、またはMIDIトラックに録音されたノートによって再生可能です。

All Keys、One Octave、GlobalKeyという 3 種類のメインの操作モード
があります。これらのモードの切り替えは Chords ポップアップメ

ニューで行ないます（下記参照）。

各鍵盤では、「レイヤー」の上に 8つまでの異なるコード、あるいはバ

リエーションを録音することができます。詳細については、79 ページ
の『レイヤーの使用』を参照してください。

操作モード
Chorder ウィンドウ下部左のChords ポップアップメニューのオプショ

ンで、コードが録音される鍵盤（ピアノロール上の鍵盤）を選択します。

All Keys

このモードでは、キーボードディスプレイの各鍵盤にコードを割り当

てできます。これらの鍵盤のいずれかを演奏すると、そのピッチでは
なく、割り当てられたコードが聞こえることになります。

One Octave

One Octave モードはAll Keys モードに似ていますが、コードをセット
アップできるのは、1オクターブ内の各鍵盤に限られます（つまり、12

の各鍵盤に 8つまでのコードをセットアップ可能）。異なるオクターブ
でノート（たとえば、C）を演奏すると、その鍵盤にセットアップされ

たコードの移調されたバージョンが再生されます。

Global Key

Global Key モードでは、1つの鍵盤にのみ、コードをセットアップでき

ます。これらのコード（C3 に録音したコード）は、キーボード上のあ
らゆる鍵盤により再生されますが、演奏されたキーにより、平行に移

調して再生されます。
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コードインジケーターレーン
キーボードディスプレイの最上部（鍵盤の付け根）に見える細いレー

ンには、コードの録音に使用する各鍵盤用の小さな長方形が並んでい
ます。すでにコードが割り当てられた鍵盤の長方形はすべて青く表示

されます。 

➯ Global Keyモードの場合、C3 のみ使用されるため、この鍵盤にだけ
マークが付されます。

コードを入力する
コードを入力するには、学習（Learn）モードに切り替える必要があり

ます。学習モードでは赤い半透明のバーにより、どの要素が学習（ノー
トまたはコード）を待機しているかが示されます。たとえば、コード

をトリガーするノートを選択する際には、キーボードディスプレイが
赤く表示されています。

キーボードディスプレイが学習モードです。

2 番目のレイヤーが学習モードです。

入力手順は以下のとおりです。

1. Chorderウィンドウの最上部でLearnボタンをクリックし、学習モー
ドをアクティブにします。
コードインジケーターレーンが赤くなり、ここで学習モードがアク

ティブであることが示されます。

2. キーボードディスプレイのディスプレイでクリックする、あるいは
接続されたMIDI キーボードで演奏することにより、コードを割り当
てる鍵盤を選択します。
赤いバーが最初のレイヤーに移動し、最初のコードの録音準備が
整ったことを知らせます。 

➯ Global Keyモードの場合、トリガーキーを選択する必要はありませ
ん。最初のレイヤーが直接アクティブになります。

3. MIDIキーボードでコードを演奏するかマウスを使用して、レイヤー
ディスプレイにコードを入力、または変更します。
入力されたノートはすぐに Chorder のディスプレイに反映されま

す。ピッチに応じてノートは異なるカラーで表示されます。 

• MIDIキーボードからコードを入力する場合、MIDI キーボードのすべ
ての鍵盤から指を放すと同時にChorder はコードを学習します。
どこかの鍵盤を押さえているかぎり、適切なコードを探し続けるこ

とが可能です。 

• 複数のレイヤーが表示されている場合、Chorder は、他のコードが
録音される次のレイヤーに自動的にジャンプします。
1 つの鍵盤のすべてのレイヤーが入力されると赤いバーが自動的に

キーボードディスプレイに戻るので、続けて異なるトリガーキーを
選択することが可能です（Global Key モードの場合は学習モードが

終了します）。 

• マウスでコードを入力している場合、Chorder は次のレイヤーに自
動的にジャンプしません。
任意の数のノートを選択/選択解除できます。他のレイヤーをクリッ

クするか、学習モードを終了してから続きを行ないます。

4. 使用する鍵盤のすべてに、上記の手順を繰り返してください。

レイヤーの使用

ウィンドウ右下の Layers ポップアップメニューを使用して、キーボー
ドディスプレイの上のレイヤーディスプレイにおけるコードバリエー

ションをセットアップすることができます。バリエーションには 3 つ
のモードがあり、割り当てられた各キーに最大 8 つのバリエーション

を作成できます（つまり最大で、Global Key モードでは 8 つの異なる
コード、One Octaveモードでは 12× 8 の異なるコード、All Keys モー

ドでは 128× 8の異なるコードが有効となります）。

異なるレイヤーを異なるベロシティー、またはインターバルによって

トリガーすることができます。レイヤーのセットアップの手順は以下
のとおりです。

1. Layers ポップアップメニューを開き、Velocityまたは Interval を選
択します。1 つの鍵盤に 1 つのコードのみをセットアップする場合
はSingle Mode をお選びください。

2. Layers ポップアップメニューのすぐ下のスライダーを使用して、使
用するバリエーション（レイヤー）の数を指定します。

3. すでに記した手順でコードを入力します。

4. キーボードを演奏すると、選択したレイヤーモードに応じてバリ
エーションをトリガーできるようになります。

One Octave モードのコードインジケーター
レーン：有効な12 のトリガーキーの内、5つ
にコードがセットアップされています。
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レイヤーモードにおける動作は次のとおりです。

空のレイヤー

1 つの鍵盤で、入力したコードの数がレイヤーの数より少ない場合、空
のレイヤーは学習モードの終了時、自動的に埋められることになりま

す。

これは、以下のルールに準じて行なわれます。 

• 空のレイヤーは下から上の順に埋められます。 

• コードが入力された最初のレイヤーの下に空のレイヤーがある場
合、それらは上から下の順に埋められます。

例を示します。

8 つのレイヤーをセットアップし、レイヤー 3 に「Cのコード」、レイ
ヤー 7 に「G7のコード」を入力したとします。この場合、レイヤー 1

から6までが「Cのコード」、レイヤー7と8が「G7のコード」となります。

レイヤーのリセット

学習モードの場合、Chorderウィンドウの左上にある [ レイヤーをリ

セット（Reset layers）] ボタンを使用して、選択されたトリガーキーの
異なるレイヤーのすべてのノートを削除することができます。

再生バリエーション（Playstyle）
コードの個別のノートをどの順番で再生するかについて、いちばん下
の枠の「再生バリエーション（Playstyle）」ポップアップメニューに用

意された 7種類の異なるスタイルから選択することができます。

オプションは以下のとおりです。

トリガー
モード

説明

Velocity 指定したレイヤーの数に応じてベロシティーの全範囲
（1～127）が複数の「ゾーン」に分割されます。たとえば、
2つのバリエーションを使用する場合（レイヤー数を2に設
定）、2つのベロシティーゾーン（1～63と64～127）が作
成されます。ベロシティー値が64以上のノートを弾くとレ
イヤー 2がトリガーされ、ベロシティー値が64以下のノー
トを弾くとレイヤー1がトリガーされます。
ウィンドウ最下部の「ベロシティー範囲（Velocity spread）」
スライダーを使用すると、同じベロシティー値で別のレイ
ヤーがアクティブになるように、レイヤーのベロシティー
レンジを変更することができます。

Interval このモードの場合、Chorder が同時に再生するのは1つの
コードのみとなります（複数のコードを同時に演奏するこ
とはできません）。Interval modeモードを選択した場合、
キーボードの 2つの鍵盤を押して目的のレイヤーをトリ
ガーします。低い方の鍵盤はコードのベース音を決定しま
す。レイヤーのナンバーは2つの鍵盤の差、つまりインター
バルによって定められます。レイヤー 1 を選択する場合、
ベース音の半音上の鍵盤を押し、レイヤー 2を選択する場
合、全音上の鍵盤を押してください（以下同様）。

Single
Mode

異なるレイヤーを使用するつもりがない場合、このモード
をお選びください。

再生バリエーション 説明

simultaneous このモードを選択すると、すべてのノートは同
時に演奏されます。

fast up このモードを選択すると、最低音から始まる小
さなアルペジオが追加されます。

slow up fastup に似ていますが、よりスローなアルペジ
オです。

fast down fastup に似ていますが、最高音からスタートし
ます。

slow down slow upに似ていますが、最高音からスタートし
ます。

fast random このモードでは、急速に変化するランダムな順
序でノートが演奏されます。

slow random fast ramdomに似ていますが、ノートの変化はそ
れほど速くありません。
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Compressor

このMIDI コンプレッサーを使用するとベロシティー値の差を均等にし

たり、拡大することができます。処理の結果は、MIDI モディファイアー
の「Vel 圧縮（Velocity Compression）」で得られる結果と似ています

が、Compressor エフェクトプラグインでは通常のオーディオコンプ
レッションと似た方法でベロシティー値をコントロールできます。

パラメーターは次のとおりです。

Context Gate

Context GateはMIDI データをトリガー／フィルターするためのプラグ

インです。2つのモードによって動作します。「ポリ モード（Poly
Mode）」の場合、Context Gate は再生された特定のコードを認識しま

すが、「モノモード（MonoMode）」の場合、Context Gate は特定の
MIDI ノートのみを通過させます。これらのモードにより、MIDI デバイ

スを設定に応じてコントロールすることが可能です。ライブなどで非
常に便利な場面もあるでしょう。

以下のパラメーターが使用可能です。

Poly Mode：ポリフォニーゲート（Polyphony Gate）

指定したキーレンジ内の MIDI ノート数を制限することができます。こ

の機能は単独で使用することも可能ですが、後述の「コードゲート
（Chord Gate）」と組み合わせて使用することも可能です。 

• Key RangeLimit スライダーでキーレンジを設定します。
設定範囲内のノートのみがプラグインを通過できます。 

• MinimumPolyphonyの数値フィールドには、ゲートを開くのに必要
となるノートの最小の数を指定します。

Poly Mode：コードゲート（Chord Gate）

「コードゲード（Chord Gate）」がアクティブになっている場合、認識
されたコードのみがゲートを通過します（それ以外はフィルタリング

されます）。

コード認識方法には「シンプル（Simple）」モードと「標準（Normal）」

モードの 2 通りがあります。「シンプル（Simple）」モードでは、一般
的なコード（メジャー、マイナー、b5、ディミニッシュ、sus、メジャー

7th など）が認識対象となり、「標準（Normal）」モードではテンショ
ンノートまでが認識対象になります。

パラメーター 説明

スレッショル
ドレベル
（Threshold）

このベロシティー値を超えたノートに対してのみ、圧
縮/拡大が作用します。

比率（Ratio） 「スレッショルドレベル（Threshold）」値を超えたベ
ロシティー値に適用する圧縮率を設定します。「1:1」よ
り大きな比率の場合は圧縮となり（ベロシティー値の
差が小さくなる）、「1:1」より小さな比率の場合は拡大
となります（ベロシティーの差が大きくなります）。
つまり、「スレッショルドレベル（Threshold）」値よ
り上のベロシティー値の部分が、比率の値によって除
算されます。

ゲイン
（Gain）

ベロシティー値に一定の値を加算/減算します。ベロシ
ティー値の最大範囲は0～127であり、結果的なベロシ
ティーを範囲内に保つためには、この設定を使用して
補正を行なう必要があるかもしれません。拡大を行な
う場合は"－"の値（負の値）、圧縮を行なう場合は"＋"
の値（正の値）を設定すると良いでしょう。
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MonoMode：チャンネルゲート（Channel Gate）

これをアクティブにした場合、指定された MIDI チャンネルの単一の

ノートイベントのみが通過します。各弦のデータを個別のチャンネル
で送信するギターコントローラーなど、複数チャンネルから同時に

MIDI を送信可能な MIDI コントローラーに使用することができます。 

• Mono Channel には、特定のチャンネル（1～ 16）を指定するか、ま
たは「すべて（Any）」（チャンネルゲートなし）を設定します。

MonoMode：ベロシティーゲート（Velocity Gate）

この機能は単独で使用することも可能ですが、「チャンネル ゲート

（Channel Gate）」と組み合わせて使用することもできます。演奏され
たノートは（ノートオフのメッセージのない場合）、指定された範囲内

でノートが演奏されるまで、発音を続けます。 

• Key Range Limit スライダーでキーレンジを設定します。
設定範囲内のノートのみがプラグインを通過できます。 

• Minimum Velocity で設定されたスレッショルド値を下回るノート
は通過できません。

Auto Gate Time

ここで設定した時間（秒、またはミリ秒）以上、新規の MIDI 入力がな

い場合、自動的にノートオフメッセージを送信します。

Panic Reset ボタン

すべてのチャンネルに All Note Off メッセージを送信します。音が鳴り

続け、止まらなくなった場合などにクリックしてください。

Learn Reset ボタン

このボタンをアクティブにすると、リセット用の MIDI イベントを指定

することができます。指定されたMIDIイベントが送信されると同時に、
All Note Off メッセージがトリガーされることになります。リセット用

イベントの設定後は、このボタンをオフにしてください。

プラグインの使用例

ポリモード（Poly Mode）

Context Gateを Poly Mode に設定し、ご自身のライブのギター伴奏で

VST インストゥルメントを使用する例を挙げましょう。この場合、ギ
ター /MIDI のコンバーターを用意し、たとえば、四和音のコードだけ

がゲートを通過するように Context Gate をプログラムします。パ
フォーマンスでは、VST インストゥルメントをトリガーしたいときだ

け、四和音を演奏します。インストゥルメントは Auto Gate Timeに到
達するまで発音を続けたあと、フェードアウトします。アルペジエー

ターを組み合わせた場合、エフェクトをトリガーするための外部ペダ
ルを使用することなく、より複雑なパフォーマンスが可能です。

モノモード（MonoMode）

Context Gateを MonoMode に設定すると、たとえば、ドラムマシン

/VST インストゥルメントで演奏されるバリエーションをトリガーする
ことができます。この場合、ギター/MIDI のコンバーターを用意し、必

要に応じてインプットトランスフォーマーを使用してMIDI チャンネル
をフィルタリングし、ご自身のギターの特定のノート（たとえば、6 弦

の 12フレットより上）のみがゲートを通過するように Context Gateを
プログラムします。当てはまるノートのいずれかを演奏すると、ノー

トオフのコマンドは送信されず、ノートが再度演奏されるか新規ノー
トが通過するまで、あるいはAuto Gate Timeに到達するまで、対応す

るサウンドが発音し続けます。この方法により、他に MIDI インストゥ
ルメントを追加することなく、ギターの高域ノートを使用してさまざ

まの異なるエフェクトやノートをトリガーすることができます。

Density

このプラグインの画面では、トラック上で再生されるノート（または
トラック経由でリアルタイム演奏したノート）の「密度」を変更しま

す。100%に設定した場合、ノートはいっさい影響を受けません。100%
より下の値に設定すると、ノートはランダムに粗くなり、「ミュート」

されます。100 より上の値に設定すると、反対に、以前に演奏された
ノートが新しくランダムに付加されます。
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Micro Tuner

Micro Tune を使用してオクターブ内の各キーをデチューンすることに
より、MIDI 音源で異なるマイクロチューニングの枠組みをセットアッ

プすることが可能です。 

• 各デチューンスライダーは、1 オクターブ（キーボードディスプレ

イで表示）内の各キーに対応します。デチューンフィールドを調整
し、そのキーのチューニングを高め / 低めます。単位はセント

（=半音の1/100）です。 

• [Alt]/[option] キーを押したまま操作すると、すべてのキーを同じ量

だけ調整することができます。

Micro Tuner には、伝統的なスケール、あるいは実験的なマイクロ

チューニングを含む多数のプリセットが用意されています。

MIDI Control

この標準的コントロールパネルでは、8 つまでの異なる MIDI コント
ロールタイプを選択し、その値を数値またはスライダー（数値入力欄

を [Alt]/[option] キーを押しながらクリックすると表示されます）で設
定することができます。多くの場合、MIDI コントロールデータ（フィ

ルターカットオフ、レゾナンス、レベルなど）によってコントロール

されるパラメーターを備えた MIDI 音源と共に使用します。適切なMIDI

コントロールタイプを選択することで、Nuendoから MIDI 音源のサウ
ンドを調整するためのコントロールパネルとして、このエフェクトプ

ラグインを使用できます。 

• コントロールタイプは、右側のポップアップメニューで選択します。 

• コントロールスライダーの作動を停止するには、スライダーを「オ
フ（Off）」にしてください（スライダーをいちばん下までドラッグ）。

MIDIEcho

受信するMIDI ノートに基づいてエコーを作成/追加する先進的なMIDI

エコーのプラグインです。デジタルディレイに似た効果を作り出す他
に、MIDI ノートによるピッチシフトをはじめ、多くの特徴的な機能を

備えています。重要な点ですが、このエフェクトは、実際のオーディ
オを「エコー」させるのではなく、MIDI ノートによるエコーを MIDI 音

源で再生させています。

次のパラメーターを使用できます。

Velocity Offset

このパラメーターにより、エコーのベロシティー値をリピートごと増
やしたり、減らしたりすることができます。つまり、音量が大きくなっ

ていくエコーやフェードアウトするエコーを演出することが可能です
（使用するサウンドがベロシティーに対応している場合）。ベロシ

ティーの変化を必要としない場合は、"0"（中央）に設定します。

Pitch Offset

これを "0"以外に設定すると、エコーノートのピッチがだんだん上がる

/ 下がるようになります。つまり、各ノートは直前のノートよりも高く
/ 低くなります。値は半音単位で設定します。
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たとえば、"-2"と設定した場合、最初のエコーノートは元のノートより

も 2 半音（全音）低くなり、2 つめのエコーノートは最初のエコーノー
トよりもさらに 2 半音低くなります（以下同様）。

Repeats

受信する各ノートから作成されるエコーの数を設定します（1 ～ 12）。

Beat Align

再生の間、Beat Align のパラメーターにより、最初のエコーノートの位

置がクオンタイズされます。「リズム的に正確な値」（音価として表示、
後述の表を参照）で設定するか、あるいは、PPQ ボタンをアクティブ

にして PPQ の値を入力してください。

たとえば、これを 1/8 に設定すると、最初のエコーノートはオリジナ

ルのノートより後ろで最初の 8 分音符の位置で発音されます。 

➯ エコータイムは Delay Decayパラメーターの影響も受けます。 

➯ ライブモード時は最初のエコーが常にノートイベント自身と一緒に
発音されるため、このパラメーターは効力を持ちません。

Delay

このパラメーターの設定に準じてエコーノートが繰り返されます。「リ
ズム的に正確な値」（音価として表示、以下の表を参照）で設定するか、

あるいは、PPQ ボタンをアクティブにして PPQ の値を入力してくださ
い。ディレイに対し、リズムに関係する値を設定するのが容易であると

同時に、中間的で実験的なディレイ設定も可能です。

Delay Decay

このパラメーターは、エコーの反復にしたがって、エコーの間隔がだ

んだんと変化する効果を追加します。値はパーセント単位となってい
ます。 

• 100%と設定した場合（スライダーは中央の位置）、すべてのエコー
の間隔が均一（Delayパラメーターで設定した時間）になります。 

• 100%より高くすると、エコーの間隔が、だんだん長くなっていきま
す（エコーがだんだん遅くなります）。 

• 100% より低くすると、エコーの間隔は、飛び跳ねたボールのよう
に、しだいに短くなっていきます。

Length

エコーノートの長さを設定します。オリジナルのノートと同一とする
か（パラメーターを最低値に設定）、長さを手動で特定します。「リズ

ム的に正確な値」（音価として表示、後述の表を参照）で設定するか、
あるいは、PPQ ボタンをアクティブにして PPQ の値を入力してくださ

い。 

➯ Length Decayパラメーターも長さに影響を及ぼします。

Length Decay

各リピートごとに、エコーノートの長さをだんだんと変化させるもの

です。設定を高くするほど（設定値は 25 ～ 100）、オリジナルのノー
トに比べてエコーノートが長くなります。

ティック値とノート値（音価）について

タイミングと位置に関係するパラメーター（Delay、Length、Beat Align）
は、ティック（ここでは PPQ と同義）単位でも設定することができま

す。4 分音符1 つ分が、480ティックとなっています。

これらのパラメーターでは、リズムに関係する値（ノート値として表

示）を段階的に指定できますが、よく使われるノート値と、これらの
ティック数を示す下の表も役立つでしょう。

ノート値 ティック数

32分音符 60

3連16分音符 90

16分音符 120

3連8分音符 160

8分音符 240

3連4分音符 320

4分音符 480

2分音符 960
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MIDI Modifiers
基本的に、このプラグインはインスペクターの MIDI モディファイアー

セクションの複製です。「ランダム（Random）」や「範囲（Range）」な
どで、さらに設定が必要な場合に有用なプラグインです。

MIDI Modifiersエフェクトには、トラックパラメーターには見られない
追加機能も含まれています。

スケールのトランスポーズ

受信する各 MIDI ノートを、選択した音階の構成音となるようにトラン

スポーズする機能です。音階は、調（C、C#、Dなど）とスケールタ
イプ（メジャー、メロディック /ハーモニックマイナー、ブルースな

ど）の選択により指定されます。 

➯ スケールのトランスポーズ機能をオフにするには、「スケール
（Scale）」ポップアップメニューから「スケールなし（NoScale）」を
選択してください。

MIDI Monitor

MIDI Monitorは、受信する MIDI イベントを監視するために使用するも

のです。ライブや再生のイベントを分析するかどうか、どの種類のMIDI
データをモニターするか、を選択することができます。たとえば、MIDI

トラックでどんな MIDI イベントが生成されているかを分析したり、ベ
ロシティーが "0"のノート（MIDI デバイスによってはノートオフイベ

ントとして解釈されない場合があります）のような「疑わしい」イベ
ントを見つけるために使用できます。

Inputs セクション

このセクションでは、「ライブのイベント（Live Events）」と「再生の

イベント（Playback Events）」をモニターするかどうかを選択します。

Showセクション

ここでは、MIDI イベントの種類（ノート、またはプログラムチェンジ

のイベントなど）をオン / オフします。Controller オプションを選択し
た場合、モニターするコントローラーの種類を指定することができま

す。

データの表示

ウィンドウ下部の表には、モニターされた MIDI イベントの詳細情報が

示されます。

Buffer ポップアップメニュー

Buffer ポップアップメニューを開いてバッファーのサイズを設定でき

ます（イベント数 100、または 1000、または 10000）。これは、モニ
ターされたイベントのリストで保持されるイベントの最大数を意味し

ます。リストが満杯で新たなイベントを受信した場合、最も古いイベ
ントが削除されます。 

➯ バッファーを大きくするほど、さらに多くの演算リソースが必要と
なります。システムパフォーマンスへの悪影響を避けるためには、
バッファーサイズを可能なかぎり小さくすべきでしょう。

書き出し（Export）

Export ボタンをクリックすると、モニターされたデータがシンプルな

テキストファイルとして書き出されます。

イベントを記録（Record Events）ボタン

Inputs セクションの左にあるボタンをクリックすると、MIDI イベント

のモニターを開始 /終了します。

リストをクリア（Clear List）ボタン

Showセクションの左にある [ リストをクリア（Clear List）] ボタンをク

リックすると、記録された MIDI イベントの表が空白になります。



86

MIDIエフェクト

Notes To CC

このエフェクトは、受信する各 MIDI ノートにつき、1 つの MIDI コン
ティニュアスコントローラーイベントを生成します。コントローラー

イベントの値は MIDI ノートのベロシティーに対応し、その値が、選択
した MIDI コントローラー（初期設定では「CC 7（メインボリューム）」）

をコントロールするために使用されることになります。ノートの終了
ごとに、もう 1 つ、値 0 のコントローラーイベントが送信されます。

受信する MIDI ノートは、このエフェクトの影響を受けることなくエ
フェクトを通過します。

このプラグインの目的はゲートエフェクトの生成にあります。つまり、
演奏されたノートを、何か他のものをコントロールするために使用し

ます。たとえば、「Main Volume（CC 7）」を選択した場合、低いベロ
シティーのノートは MIDI インストゥルメントのボリュームを下げ、高

いベロシティーのノートはそのボリュームを上げることになります。

コントロールイベントは、ノートが入力される（演奏される）た
びに出力されます。高いノートと低いノートが同時に弾かれた場
合、混乱した結果となる可能性があります。したがって Notes To
CCは、モノフォニックな（同時に 1 つのノートだけが再生され
る）トラックに適したものと言えるでしょう。

Quantizer

Quantizer は、ノートを「クオンタイズグリッド」に向けて移動するこ
とにより、ノートのタイミングを変化させるエフェクトプラグインで

す。グリッドは 16 分音符ごとに整然と構成されることもありますが
（この場合、ノートは完全に 16 分音符ごとのタイミングとなります）、

ノート値によるタイミングとの関係を緩やかにすることもできます
（「スウィング感」を適用するなど）。 

➯ Nuendo におけるクオンタイズのおもな機能については、『オペ
レーションマニュアル』の『MIDI の各種機能とクオンタイズ』の
章を参照してください。

MIDI メニューの各種クオンタイズ機能は、トラック上の MIDI ノートイ

ベントのタイミングを実際に変更するのに対し、Quantizer はリアルタ
イムでクオンタイズを適用し、再生動作中にノートのタイミングを変

更していきます。このため、グルーブ感やリズム感を作り出す過程で、
クオンタイズ機能を使用する前に実験してみる、などが容易になりま

す。しかし、各種クオンタイズ機能には、この Quantizer には備えられ
ていない設定や、特徴的な機能が用意されています。

Quantizer には次のパラメーターがあります。

パラメーター 説明

Qノート
（Quantize
Note）

クオンタイズグリッドとするノート値を設定します。
ストレートの音符、3 連音符、付点音符を使用できま
す。たとえば"16"はストレートの16分音符、"8T"は3連
8分音符です。

スゥィング
割合
（Swing %）

グリッドの偶数個目のポジションをずらして、スウィ
ング感、あるいはシャッフル感を作り出せます。値は
パーセント単位となっています。値が大きいほど、偶
数個目のポジションが右（後ろ）に移動します。

強さ
（Strength%）

ノートをクオンタイズ グリッドに近付ける割合を設
定します。100% に設定すると、すべてのノートが最
も近いグリッドポジションに、強制的に移動されます。
値を小さくすると、グリッドポジションへの移動量が
緩和されます。

ディレイ
（Delay inms）

ノートをミリ秒単位で遅らせ（＋の値）、あるいは早め
ます（－の値）。トラックパラメーターにおけるディ
レイ設定とは異なり、この「ディレイ（Delay）」はオー
トメーションすることが可能です。

リアルタイム
クオンタイズ
（Realtime
Quantize)

ライブモードの場合、このオプションを使用すると、
演奏されたノートのタイミングが修正されて、クオン
タイズグリッドに一致するようになります。
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StepDesigner

MIDI パターンシーケンサー StepDesigner は、ユーザーが設定したパ
ターンにしたがって、MIDI ノートと MIDI コントロールイベントを出力

します。オートメーションデータ（パターン変化の記録など）を除き、
受信する MIDI が使用されることはありません。

基本的なパターンの作成

1. Patternセレクターで、作成するパターンの番号を選択します。
StepDesignerは、最大 200の異なるパターンを持つことができます。

2. Step sizeを設定して、パターンの「解像度」を指定します。
言い換えれば、各ステップの長さを指定します。たとえば、Stepsize

を1/16 と設定すると、各ステップは 16 分音符の長さとなります。

3. Numberof steps を設定して、パターンのステップ数を指定します。
ノートディスプレイに示されているとおり、ステップの最大数は
"32"です。たとえば Step size =1/16、Number of steps = 32 と設定

すると、16 分音符のステップによる2 小節のパターンが作成されま
す。

4. ノートディスプレイをクリックして、ノートを挿入します。
32 ステップのどこにでもノートを挿入できますが、演奏されるの

は、Step sizeパラメーターで設定したステップ数までとなります。 

• ディスプレイには1オクターブだけ表示されます（左側のピッチリス
トを参照）。ピッチリストを上下にクリック & ドラッグすることに
より、表示されたオクターブを上下にスクロールできます。
この方法により、任意のピッチでノートを挿入することができます。
ただし、1 ステップにつき、1 つのノートを指定できます。Step

Designerはモノフォニックです。

クリック &ドラッグして、他のオクターブを見ることができます。 

• パターンからノートを削除するには、再度そのノートをクリックし
ます。

5. Controllersポップアップメニューから、Velocity を選択します。
このポップアップメニューは、下側のコントロールディスプレイに

表示される内容を決定します。

6. コントロールディスプレイに表示される各バーをドラッグして、
ノートのベロシティー値を調整します。

7. ノートの長さを短くするには、Controllers ポップアップメニューか
ら、Gate を選択して、コントロールディスプレイに表示される各
バーを低く設定します。
バーを最大値に設定した場合（最も高くした場合）、これに対応する

ノートはステップの長さいっぱいになります（=Step size で設定し
た長さ）。

8. ノートを長くする場合、2つのステップのノートを結合することがで
きます。これを行なうには、まず 2つのステップのノートを挿入し、
2つめのノートの Tieボタン（欄）をクリックします。
2 つのノートがタイで結合されている場合、2 つめのノートはトリ

ガーされず、先立つノートが延長されます。また、結合された（2
つめの）ノートは、自動的に 1 つめのノートと同じピッチとなりま
す。同様にして、さらに多くのノートについて Tie ボタンを点灯さ

せて、さらに長いノートを作成することができます。

9. Nuendo を再生すると、パターンの再生も開始し、ノートがトラッ
クの MIDI 出力ポートと MIDI チャンネルに（センドエフェクトで
Step Designer を使用した場合は、インスペクターの「センド
（Sends）」上で選択した MIDI 出力ポートと MIDI チャンネルに）出
力されます。

ステップの数 スウィングステップの
サイズ

パターンセレクターコントローラーのポップアップ
メニュー

オクターブを
上下に移動

ステップを
左右に移動
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コントロールイベントを追加する

Controllers ポップアップメニューには、さらに 2 つのコントロールが

用意されています。 

• Setup ボタンをクリックして現れるリストから、MIDI  コントロー
ルタイプを選択することにより、ポップアップメニューに表示させ
る2 つのコントロールを選択することができます（フィルターカッ
トオフ、レゾナンス、ボリュームなど）。
この選択はグローバル設定であり、すべてのパターンに適用されま

す。 

• コントロールイベントをパターンに挿入するには、ポップアップメ
ニューから目的のコントロールを選択し、コントロールディスプレ
イでクリックしてイベントを描いてください。
再生時には、ノートと一緒に MIDI コントローラーイベントが送信
されます。

¥ 

➯ コントロールイベントの各バーをいちばん下に下げると、そのス
テップではコントロールイベントが出力されません。

その他の機能

パターンの編集、操作、管理を容易にするために、次のような機能が

あります。

パターンチェンジのオートメーション

StepDesigner は、最大 200の異なるパターンを作成することができま

す。新しいパターン番号を選択し、上記の手順で、ノートとコントロー
ルを追加して作成します。

曲中でパターンを切り換えたい場合があるでしょう。これは、パター
ンの切り換えをオートメーション化することで可能です。オートメー

ション書込をオンにして、再生中にリアルタイムでパターンの切り換
えを行なう、または、StepDesigner の MIDI オートメーショントラック

で描き込みます。MIDI キーボードのキーを使って、パターンの切り換
えを行なうことも可能です。この場合、MIDI トラックのインサートエ

フェクトとして StepDesigner を用意し、またトラックを録音待機状態
にする必要があります。C1 キーを押すとパターン 1、C#1=パターン

2、D1=パターン 3、D#1= パターン4... となります。

MIDI トラックにノートイベントを記録して、パターンの切り換えを自

動的に行なうことも可能です。

以下のように行ないます。

1. 必要なMIDI トラックを選択するか、または新しく MIDI トラックを
作成し、インサートエフェクトとして StepDesignerを用意します。

2. 上記の手順で、いくつかのパターンを作成します。
3. 録音を開始し、MIDI キーボードのキーを使って、対応するパターン
を選択します。
MIDI トラックに、パターン切り換えの情報となるノートが記録され

ます。

4. 録音を停止し、MIDIトラックを再生してみましょう。
記録したパターン切り換えが再現されます。 

➯ この方法は、パターン1-92 で使用できます。

機能 説明

オクターブを上
下に移動（上下
矢印のボタン）

パターン全体をオクターブ単位で上下に移動するボ
タンです。

ステップを左右
に移動（左右矢
印のボタン）

パターンを1ステップずつ左右に移動します。

Reverse パターンのステップを時間的に反転します。この結
果、後ろから前に向けて再生されます。

Copy / Paste 現在のパターンをコピーして、（同じ、または別の
StepDesignerの）別のパターンにペーストできます。

Reset パターンのリセットをします。すべてのノートを削
除し、各コントロールをデフォルト設定にします。

Rand.
（Randomize）

ノートを自動的にランダムに挿入できます。実験的
な結果を得られます。

スウィング
スライダー

偶数個目のステップをずらして、スウィング感、あ
るいはシャッフル感を作り出せます。値が大きいほ
ど、偶数個目の位置が右（後ろ）に移動します。

プリセット プリセットの処理方法の詳細については、『オペレー
ションマニュアル』の『MIDI リアルタイムパラメー
ターとMIDI エフェクト』の章を参照してください。
1つのプリセットにつき、StepDesigner 上の200 パ
ターンすべてが含まれます。

機能 説明
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Track Controls

このエフェクトプラグインは、GS 互換、または XG 互換の MIDI 音源
における各パラメーターを調整するためのコントロールパネルを、3タ

イプ備えています。Roland 社によるGS プロトコル、YAMAHA社によ
る XGプロトコルは、GeneralMIDI標準をオリジナルに拡大したもので、

より多くのサウンドを備え、MIDI 音源のさまざまな設定のコントロー
ルについても改善されています。ご使用の MIDI 音源が、GS 互換、ま

たは XG 互換ならば、このエフェクトプラグインを使用して、Nuendo
中から MIDI 音源のサウンドとエフェクトを調整できるようになりま

す。

コントロールパネルを選択する

Track Controlsのいちばん上に、ポップアップメニューがあります。こ

こで、用意されているコントロールパネルのどれを使用するか、選択
します。

Reset ボタン、Off ボタンについて

どのタイプを選択しても、コントロールパネルの最上部に、Off ボタン

と Resetボタンがあります。 

• Offボタンをクリックすると、すべてのパラメーターが最低値に設定
され、MIDIメッセージが出力されなくなります。 

• Resetボタンをクリックすると、すべてのパラメーターがデフォルト
値に設定されます（MIDIメッセージは出力されます）。
ほとんどのパラメーターのデフォルト設定値は0（または調整なし）

ですが、例外もあります。たとえば、Send 1デフォルト設定値は 64
です。

GS

このタイプを選択すると、次のコントロールが使用可能となります。

コントロール
パネル

説明

GS Roland GS標準と互換のMIDI 音源で使用するエフェク
トセンド、およびサウンドのさまざまなコントロール
パラメーター

XG 1 YAMAHA XG 標準と互換のMIDI音源で使用するエフェ
クトセンド、およびサウンドのさまざまなコントロー
ルパラメーター

XG 2 Yamaha XG 標準と互換の MIDI 音源のグローバルな諸
設定（すべてのチャンネルに対して有効）

コントロール 説明

Send 1 リバーブエフェクトのセンドレベル

Send 2 コーラスエフェクトのセンドレベル

Send 3 バリエーションエフェクトのセンドレベル

Attack サウンドのアタックタイムを調整します。値を小さく
するとアタックが短くなり、大きくするとアタックが
ゆるやかになります。中央（64）は調整なしの状態です。

Decay サウンドのディケイタイムを調整します。値を小さく
するとディケイが短くなり、大きくすると長くなりま
す。

Release サウンドのリリースタイムを調整します。値を小さく
するとリリースが短くなり、大きくすると長くなりま
す。

Cutoff フィルターのカットオフ周波数を調整します。

Resonance フィルターのレゾナンスを調整します。

Express トラックの MIDI チャンネルのエクスプレッションコ
ントロールメッセージ（#11）を出力します。

Ch.Press. トラックのMIDIチャンネルのアフタータッチ（チャン
ネルプレッシャー）メッセージを出力します。ご使用
の MIDI キーボードがアフタータッチを出力できない
が、MIDI音源はアフタータッチに対応している場合な
どに有益です。このパラメーターのデフォルト設定値
は0です。

Breath トラックの MIDI チャンネルのブレスコントロール
メッセージ（#2）を出力します。

Modul. トラックの MIDI チャンネルのモジュレーションコン
トロールメッセージ（#1）を出力します。（MIDI キー
ボードのモジュレーションホイール操作と同じで
す）。
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XG 1

このタイプを選択すると、次のコントロールが使用可能となります。

XG 2

このタイプには、MIDI 音源のグローバル設定に作用するパラメーター
があります。あるトラックで、これらの設定の 1 つを変更すると、ト

ラックの MIDI チャンネル設定にかかわらず、同じ MIDI 出力ポートに
接続されているすべての MIDI 音源に影響します。したがって、混乱を

避けるには、これらのグローバル設定専用に、空のトラックを作成し
て使用するのがよいでしょう。

以下の機能があります。

Transformer

Transformerは、「ロジカルエディター（Logical Editor）」のリアルタイ

ム版です。これを使用することにより、トラック上の実際の MIDI イベ
ントに影響を与えることなく「オンザフライ」できわめて強力に MIDI

イベントの処理を実行できます。

ロジカルエディターについては『オペレーションマニュアル』にも説

明があります。ロジカルエディターとTransformer との若干の違いにつ
いても明確に説明しています。

コントロール 説明

Send 1 リバーブエフェクトのセンドレベル

Send 2 コーラスエフェクトのセンドレベル

Send 3 バリエーションエフェクトのセンドレベル

Attack サウンドのアタックタイムを調整します。値を小さく
するとアタックが短くなり、大きくするとアタックが
ゆるやかになります。中央（64）は調整なしの状態です。

Release サウンドのリリースタイムを調整します。値を小さく
するとリリースが短くなり、大きくすると長くなりま
す。中央（64）は調整なしの状態です。

Harm.Cont サウンドのハーモニクスを調整します。

Bright サウンドのブライトネスを調整します。

CutOff フィルターのカットオフ周波数を調整します。

Resonance フィルターのレゾナンスを調整します。

コントロール 説明

Eff. 1 どのリバーブエフェクトタイプを使用するか選択でき
ます - No effect（リバーブオフ）、Hall 1～2、Room 1
～3、Stage 1～2、Plate

Eff. 2 どのコーラスエフェクトタイプを使用するか選択でき
ます - No effect（コーラスオフ）、Chorus 1～3、Celeste
1～3、Flanger 1～2

Eff. 3 多くの「バリエーション」エフェクトタイプから1 つ
を選択できます。No Effectを選択すると、この「バリ
エーション」エフェクトをオフにします。

Reset XGリセットメッセージを出力します。

MastVol MIDI 音源のマスターボリュームをコントロールしま
す。通常は最大値（127）にして、各MIDI チャンネル
にボリュームを個別に設定します（Nuendo のミキ
サー、またはインスペクターのボリュームフェーダー
で設定します）。

コントロール 説明
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利用可能な変換
以下の表は、Mixconvert が使用される際のすべての組み合わせを示し

ています。横列は Output Configurationで、縦列はInput Configuration
となっています。Mixconvert をインサートとして使用した場合はダウ

ンミックスだけが可能となります。入力の数は出力の数と同じかまた
はそれ以上でなければなりません。 

• D= Direct connectionが使用されます（1 から1）。 

• M= Mixconvertが使用されます。 

• P= スタンダードパンナーが使用されます（「ステレオデュアルパン

（Stereo Dual Panner）」/「ステレオコンバインパン（Stereo Com-
bined Panner）」/「ス テ レ オ バラ ン ス パ ン（Stereo Balance

Panner）」）。 

• S = SurrondPan が使用されます。 

• - = Direct connectionが使用されます（そのスピーカー構成に合わせ
るようにしてください。たとえばL →L またはC→ C）。

OutputConfig.
____________
InputConfig.

Mono Stereo LRS LRS
+Lfe

LRC LRC
+Lfe

LRCS LCRS
+Lfe

Quadro Quadro
+Lfe

5.0 5.1 6.0 Cine 6.0 Music

Mono D P S S S S S S S S S S S S

Stereo P P S S S S S S S S S S S S

LRS M M D M M M M M M M M M M M

LRS+Lfe M M M D M M M M M M M M M M

LRC M M M M D M M M M M M M M M

LRC+Lfe M M M M M D M M M M M M M M

LRCS M M M M M M D M M M M M M M

LCRS+Lfe M M M M M M M D M M M M M M

Quadro M M M M M M M M D M M M M M

Quadro+Lfe M M M M M M M M M D M M M M

5.0 M M M M M M M M M M D M M M

5.1 M M M M M M M M M M M D M M

6.0 Cine M M M M M M M M M M M M D M

6.0Music M M M M M M M M M M M M M D

6.1 Cine M M M M M M M M M M M M M M

6.1Music M M M M M M M M M M M M M M

7.0 Cine M M M M M M M M M M M M M M

7.0Music M M M M M M M M M M M M M M

7.1 Cine M M M M M M M M M M M M M M

7.1Music M M M M M M M M M M M M M M

8.0 Cine M M M M M M M M M M M M M M

8.0Music M M M M M M M M M M M M M M

8.1 Cine - - - - - - - - - - - - - -

8.1Music - - - - - - - - - - - - - -

10.2 - - - - - - - - - - - - - -
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OutputConfig.
____________
InputConfig.

6.1 Cine 6.1 Music 7.0 Cine 7.0 Music 7.1 Cine 7.1 Music 8.0 Cine 8.0 Music 8.1 Cine 8.1 Music 10.2

Mono S S S S S S S S S S S

Stereo S S S S S S S S S S S

LRS M M M M M M M M - - -

LRS+Lfe M M M M M M M M - - -

LRC M M M M M M M M - - -

LRC+Lfe M M M M M M M M - - -

LRCS M M M M M M M M - - -

LCRS+Lfe M M M M M M M M - - -

Quadro M M M M M M M M - - -

Quadro+Lfe M M M M M M M M - - -

5.0 M M M M M M M M - - -

5.1 M M M M M M M M - - -

6.0 Cine M M M M M M M M - - -

6.0Music M M M M M M M M - - -

6.1 Cine D M M M M M M M - - -

6.1Music M D M M M M M M - - -

7.0 Cine M M D M M M M M - - -

7.0Music M M M D M M M M - - -

7.1 Cine M M M M D M M M - - -

7.1Music M M M M M D M M - - -

8.0 Cine M M M M M M D M - - -

8.0Music M M M M M M M D - - -

8.1 Cine - - - - - - - - D - -

8.1Music - - - - - - - - - D -

10.2 - - - - - - - - - - D
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A
AmpSimulator 10
Apogee UV22 HR 32
Arpache 5 69
Arpache SX 70
Auto LFO (MIDIエフェクト) 72
AutoPan 32

B
Beat Designer (MIDIエフェクト) 73
Bitcrusher 40

C
Chopper 40
Chorder (MIDIエフェクト) 78
Chorus 33
Cloner 33
Compressor 12
Compressor (MIDI エフェクト) 81

D
DaTube 10
DeEsser 13
Delayプラグイン 7
DeNoiser 45
Density (MIDI エフェクト) 82
Distortion 11
Distortionプラグイン 10
Dither 65
Dynamicsプラグイン 12

E
EnvelopeShaper 13
EQプラグイン 21
Expander 14

F
Flanger 34

G
Gate 15
Generatorプラグイン 30
GEQ-10 21
GEQ-30 21
Grungelizer 46
GSコントロールパネル 89

L
LFEチャンネル 64
Limiter 16

M
Masteringプラグイン 32
Maximizer 16
Metalizer 35
Micro Tuner (MIDIエフェクト) 83
MIDI Context Gate (MIDIエフェクト) 81
MIDI Control (MIDIエフェクト) 83
MIDI Echo (MIDI エフェクト) 83
MIDI Gate 17
MIDI Modifiers (MIDIエフェクト) 85
MIDI Monitor (MIDIエフェクト) 85
MIDI Stepシーケンサー 87
Mix6To2 60
Mix8To2 60
MixConvert 61
ModMachine 7
Modulationプラグイン 32
MonoDelay 8
MonoToStereo 55
MultibandCompressor 18
MultiScope 66

N
Notes ToCC (MIDIエフェクト) 86

O
Octaver 41
Otherプラグイン 40

P
Phaser 35
PingPongDelay 9
Pitch Shift プラグイン 42
PitchCorrect 42
PostFilter 24

Q
Q 25
Quantizer (MIDIエフェクト) 86

R
Restorationプラグイン 43
Reverbプラグイン 47
REVerence 47
RingModulator 36
RolandGSコントロールパネル 89
RoomWorks 53
RoomWorks SE 54
Rotary 37

S
SMPTE Generator 30
SoftClipper 11
Spatial + Pannerプラグイン 55
SPL DeEsser 13
StepDesigner (MIDIエフェクト) 87
StepFilter 26
StereoDelay 9
StereoEnhancer 55
StudioChorus 38
StudioEQ 22
SurroundDither 65
SurroundPan 56
SurroundPanner V5 58
Surroundプラグイン 58

T
TestGenerator 31
ToneBooster 27
Tonic 27
Toolsプラグイン 66
Track Controls (MIDIエフェクト) 89
Tranceformer 38
Transformer (MIDI エフェクト) 90
Tremolo 39
Tuner 41

U
UV22 HR 32

V
Vibrato 39
VintageCompressor 19
VSTDynamics 19

W
WahWah 29

X
XGコントロールパネル 89

Y
Yamaha XGコントロールパネル 89

あ
アルペジエーター 69, 70
は
パターンシーケンサー 87
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